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Die EG-Gesundheitsminister: Rauchen gefahrdet die Gesundheit. Der Rauch einer Zigarette 
dieser Markę enthalt 0,7 mg Nikotin und 9 mg Kondensat (Teer). (Durchschnittswerte nach ISO) 




[hre Frage: WIEVIEL haben wir in den 

"* P5-100 Executive hineingepackt 

- und WAS macht der wohl mit 

Ihren Spielen und Programmen? 
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Unser 

"Deutsch- und 

Geschichts- 

lehrer" ist 

mittlerweile 

nicht nur sein 

aufsehen- 

erregendes 

Jackett los, 

sondern 

auch sein 

Spitzbart- 

chen. . . 




rangen Light- 
g u n f O r e i n 
Foto posieren 



Michasi 
Galuschka 

MufJ nicht 
I weiter 

kommentiert 
werden. Nur 

Wm d i e G e i f J e n 
B^B und Heid 
haben wir 

H^a nicht mehr 
aufs Bild 
gekriegt... 



Unsere Antwort: Sie werden es nicht glauben! 

Der P5-100 Executive ist das ultimative „Da-fliegt-mir-ja-die-Kuh-weg"- 
Powersystem fur Powerprofis, die exzellente Zutaten in ihrem PC fiir sieh arbeiten 
lassen wollen - und zwar zum Low-Powerpreis. 
Uberzeugen Sie sieh selbst von diesen Features: 

+ Intel* Pentium* Prozcssor, 100MHz 
+ 16MB EDO RAM 

r-Disketten-Laufwerk 
+ Mitsumi* Quad Speed-CD-ROM 
+ WDRnhanced IDE-Festplatte mit 1GB, 9ms 
I G4Vł PCI Grafikkarte 2MB DRAM 
Creative Labs l&-Bit-Sound-Karte mit Altec Lansing Lautsprechern 
+ 17"-Vivitron Monitor 
+ Tower-Gehause 

+ Windows" 95-Tastatur, 105 Tasten + MS-Maus 
+ MS-Windows 95 
+ MS-Office Professional 95 
+ MS F.ncarta '95 

P5-100 Executive - 
P5- 90 Executive - 
P5- 75 Executive - 




Die EG-Gesundheitsminister: Rauchen gefahrdet die Gesundheit. Der Rauch einer Zigarette 
dieser Markę enthalt 0,7 mg Nikotin und 9 mg Kondensat (Teer). (Durchschnittswerte nach ISO) 
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Die ganze Power-Play-Redaktion zu einem gemeinsamen 
Foto vor eine Kulisse zu bringen, ist etwa ahnlich schwierig, 
wie einen Flohzirkus im Gleichschritt marschieren zu lassen. 



Knut Gollert 



y 



Sascha 
Gliłł 

Kennt so viele 

Filmzitate, 

daft er damit 

spielend einen 

ganzen Abend 

Konversation 

bestreiten 

kbnnte. 



Hart mut 
Ulrich 



Hat sich zwar 

schon 9us 

zahlr eichen 

Flugzeugen 

und Hub- 

schraubern 

gesturzt (am 

Fallschirm), 

traumt aber 

immer noch 

von einem 

echten 

Kampfjet . 



Stei 



Peter 
lechner 



"Mister 3D-Studio" 
bastelt hingebungsvoll ar> 
der Power-Play-CD und 
tragt das erste Original 
immer gut gesichert im 
Koffer bei sich, 



Frank Heukemea 



Strategie-Spezialist Frank 
im Smoking ablichten 
zu durfen. ist etwa so 
exotisch wie Helmut Kohl 
irt Lederhosen. 



Unser 

"Deutsch- und 

Geschichts- 

lehrer" ist 

mittlerweile 

nicht nur sein 

aufsehen- 

erregendes 

Jackett los, 

sondern 

auch sein 

Spi tzbart- 

chen.. . 




Ulrich Smidt 

Ist eigentlich 
ein hóchst 
f riedfertrger 
Mensch - es 
sei denn, er 
muli mit einer 
blóden leucht- 
orangen Light- 
g u n fur ein 
Foto posieren 



Michael 
Galuschka 

Muli nicht 
weiter 

kommentiert 
werden. Nur 
die GeilSen 
und Heidi 
h a ben wir 
nicht mehr 
aufs Bild 
gekriegt . . . 
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[News & Previews] 

IMews-Cocktail 

Bunt gemischter Krimskrams rund um die Spiele-Szene 

Worlds Away 

Der neue Kommunikationstrend aus Japan 

Power Play Online 

Die Spieler-Foren in CompuServe 

Command & Conauer 2 

Red Alert - der Nachfolger alarmiert die Konkurrenz 

Das Neueste von Gametk 

Von Jack the Ripper bis zur Escalation 

Cronicles of The Sword 

Ritter Gawain im Action Adventure 

Ridge Racer und ESPN 

Neue Spiele von Sony lnteractive 



Der kleine Klugscheilier 

Unsere ebenso beliebte wie sinnlose Kolumnę 
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[thema] 

Richard Garriott - Lord British 

Plauderei uber Origin und Uktima IX 

[rubriken] 

Editorial 

Was ist a uf der neuen Power-CD? 

So werten wir 

Inserenten 

Power Data: Statistik muli sein 

Sieben Stuhle, eine Meinung? 
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Tips & Tricks 

The Dig, Caesar I 



Chewy , ToritYs Passage 



Hexerei 

Die Seite fur alle, dies anders nicht schaffen 

Erste Hilfe 

Von Bytes, Bussen, BIOS und Prozessoren 

Power past 

Hier darf jeder motzen, loben, fragen, klagen 

Wiewiel Power braucht der Player? 

Drei High-End-PCs im Test 
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AOO llth Hour- 

AO^ Duke IMukem 3D 

AOO Allied General 

(\A Q Anvil of Dawn 

A ĄĄ Assault Rigs 
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Conqueror A.D. 
1086 

Dark Eye 



Dark Seed 2 

Dime City 

Der Druiden- 
zirkel 
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Ejctreme Pinball 
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Fighter Duel 

Fuli Tilt 

Great Nawal 
Battle IV 

Heroes of Might 
and Magie 

Mechwarrior 2 

Mission Critical 

Mortal Coil 

PBA Bowling 

Pole Position 

Police Quest 
SWAT 

Power Dolls 

Ran Trainer 2 

Rebel Assault 2 

SU 27 Flanker 

Terminator: 
Futurę Shock 

The Dig 

Thexder 

This means War 

Tie Fighter CD 

Triwial Pursuit 

Tyrian 

Virtual Karts 

Warcraft 2 
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Kino lnteractive 




Mein Nam« ist Bond, James 
Bond: Auch der Trailer iu 
"Goldeneye" ist im CD- 
ROM-Magaiin enthalten 



Kino lnteractive 

Hersteller 
Interactiwe M 

Preis 
12,90 DM 



Langst haben sich die Kinos in Deutschland 
vom siebziger Jahre Schuhkarton zum Licht- 
spielhaus im klassischen Sinne gewandelt: Kino 
ist zum multimedialen Erlebnis geworden. Mit 
"Kino Interactive" liegt seit Anfang Januar ein 
CD-ROM-Magazin am Kiosk, das den Pilmfreak 
mit den Trailern der aktuellen Hollywood-Pro- 
dukte versorgt, Die Benutzeroberflache prasen- 
tiert sich ais eine Art Rundgang durch den 
"Cinedom" in Koln (eines der tollsten Kinos in 
ganz Deutschland). Mittels Adventure-Cursor 
klickt Ihr Euch durch den Kinopalast und schaut 
Euch in jedem der 14 Sale Trailer, Clips und 





Im Ifordergrund der Aprilis- Motorroller, 
den Ihr gewinnen kónnt 



Werbung an. Auf einem Infoscreen 
habt Ihr Zugriff auf alle verfugba- 
ren Filmschnipsel sowie drei aktuel- 
le Musikvideos. Begleitet wird das 
ganze von einem Wettbewerb, des- 
sen Fragen sich hinter Kinoplaka- 
ten, die iłberall im Cinedom herum- 
hangen, verbergen. Hauptgewinn; 
ein futuristischer Motorroller von 
Aprilia. Kino Interaktiv wird 
monatlich zu haben sein, wobei 
jeden dritten Monat ein neues Mul- 
tiplexkino ais Oberflache dient, sg 



Voodoo-Lounge 




M 



'Rolling Stones • 
Voodoo Lounge 

CDROM- 

Hersteller 
Virgin 

Preis 
ca. 70 DM 



an mag liber die alternden "Rolling Stones" 
und Ihr auf jugendlich getrimmtes Image 
auf der einen und das kommerzielle Paktieren 
mit Groflkonzernen wie Volkswagen auf der 
anderen Seite denken, was man will. Fakt ist, 
daB die Bandmitglieder nun mai lebende Rockle- 
genden sind. Die CD-ROM zur unJangst verklun- 
genen "Voodoo Lounge"-Tour halt fur den einge- 
fleischten Fan allerlei optisehe und akustische 
Schmankerl bereit Remix-Versionen und Video- 
clips aktueller Songs, Interviewschnipsel sowie 
Konzertausschnitte von Gigs in Paris oder Rio de 
Janeiro, wollen allerdings erst einmal entdeckt 





werden. Eine virtuelle "Stones "-Party in der l'an- 
tasievoll gerenderten Villa des Baron Samedi 
gibt Euch dazu Gelegenheit. Wenn Euch schon 
immer interessiert hat, was Keith Richards uber 
sein Verhaltnis zu Gitarren zu sagen hat ("I hate 
them, but they love me...") oder gar Mick Jagger 
bei der Auswahl seiner Garderobę fur den Auf- 
tritt iiber die Schulter schauen mochtet, seid Ihr 
bei Virgins avantgardistischem Opus gut aufge- 
hoben. Das Programm benotigt zur Ausfiihrung 
mindestens Windows 3,1 und ein Doublespeed- 
Laufwerk. us 
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Neues von Thrustmaster 



Eingeschworene PC-Piloten haben sie schon 
langst auf dem Tisch stehen, Gelegenheits- 
flieger traumen von ihnen, und alle anderen ver- 
stehen nicht, wie man hunderte von Mark fur sie 
ausgeben kann. Die Redę ist von Flugperipheri- 
cals der Firma Thrustmaster. Nun prasentiert 
der ungekrflnte Flightśtick-Konig endlich auch in 
Deutschland die Nachfolger des Flightsick Pro 
und der geliebten Kampfkartoffel WCS MK 2. 
Der F-16 FLCS (FlightControlSystem) und das 
F-16 TQS (ThrottleQuadrantSystem) sind in 
Aussehen und Austattung eng an die Flugkon- 
trollen der F-16 Falcon angelehnt. Der Anschlufl 
ist einfacher ais er aussieht: Anders ais beim 
Vorganger-System wird der Stick durch die 
Tastatur geschleift und an den Joyport ange- 
schlossen. Nun wird die Maus durchs TQS 
geschleift und an den Stick angeschlossen, fertig! 
Der Stick verfiigt uber vier Buttons, einen "Dual- 
Position-Trtgger" und vier(!) Coolie-Hats. Das 
TQS kommt mit zwei Drehreglern, drei Zwei- 
Wegeschaltern und einem Mouseknob daher. 
Damit laCt sich z.B. in TFX der Cursor fur die 
MFDs steuern. Zur Handhabung: Der Stick ist 
Thrustmaster leider sowohl im Fluggefiihl wie 
auch in der Verarbeitung vollig daneben geraten. 
Warum die Amerikaner nicht den FuB des genia- 
len Flightstick Pro verwendet haben, bleibt ein 
Ratsel. Die Buttons wirken alle recht billig, der 
untere Hat spricht nicht richtig an und lafit sich 
netterweise ohne Miihe aus dem Stick herauszie- 
hen. Das TQS hingegen wirkt stabil und vertrau- 
enerweckend, die Tasten sind ordentlich verar- 



Rechts: Das F- 1 6 TOS zur 
Schubkontrolle 
Unten: Leider kein 
Hohenflug: F-16 FLCS 




beitet und die Throttle iafit sich sau- 
ber einstellen. Trotzdem fragt der 
geneigte Tester sich, warum bei 
einem kombinierten Preis von weit 
uber 600 Mark nicht etwas mehr 
Metali verbaut wurde. Der Stick 
fuhlt sich ahnlich wackelig an, wie 
der FCS II und der brach ja bereits nach einer 
Woche ab (PP0fcV95). Aufierdem laflt sich das 
TQS nur in Verbindung mit dem Stick betreiben, 
altere Thrustmaster- oder gar Konkurrenzmo- 
delle vertragt die Throttle nicht: Bedauerlich, 
denn in Verbindung mit dem FCS Pro ware das 
TQS erste Wahl unter den Schubreglern. So 
bleibt ein hoffnungslos iiberteuertes Doppelpack, 
das in der Verarbeitung einem Fiat Tipo gleicht: 
Schade Ihr Schubmeister, se 



Thrustmaster F-16 TQS 

Hersteller 
Thrustmaster 

Preis: 
345 DM 



Thrustmaster F-16 FLCS 

Hersteller 

Thrustmaster 

Preis: 

324 DM 



Around Atlanta 



Sie werden wohl wenig Zeit zum Stadtbummel 
haben, die Olympioniken aller Herren Lan- 
der, wenn sie dieses Jahr zum 100. Geburtstag 
der weltgróBten Sportveranstaltung in Atlanta 




Rekorde brechen und dabei so manchen Liter 
Schweifl lassen. Der multimediale Touristenfub- 
rer "Around Atlanta" versetzt Euch auch ohne 
teure Anfahrtskosten mitten ins Herz der Siid- 
staaten-Metropole. Knapp 50 Full-Motion-Video- 
Beitrage zu herausragenden Platzen und Per- 
sónlichkeiten Atlantas sind im Bordcomputer 
eines virtuellen Helikopters gespeichert. Daru- 
berhinaus gibt die CD-ROM Anregungen fur eine 
Entdeckungsreise: 150 Restaurants, Hotels, Bars 
oder Shops lassen sich auf einer digitalisierten 
Kartę der Stadt inklusive Foto und Info-Text 
begutachten. Und wer trotz der Verlockungen 
des Nachtlebens keinen Olympischen Wettkampf 
verpassen mochte, bekommt mit dem Planer ein 
Werkzeug an die Hand, mit dem er die relevan- 
ten Termine koordinieren kann. us 




Die Macher sind zufrieden 



Around Atlanta 

Hersteller 
Philips Mecłia/T+M 

Erscheinung geplant 
April '96 
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Narne 
Time C o m m a n d o 

Hersteller 

Adeline/Electronic 

Arta 

Erscheinungstermin 
April '96 

Preis: 
auf Anfrage 



Time Commando 



Die Schopfer von "Alone in the Dark" und 
"Little Big Adventure" gelten ais Experten 
fur die glaubwiirdige Verschmelzung von 2D und 
3D: Adeline arbeitet derzeit an einem Action- 
Adventure namens "Time Commando", das alle 
Gegenstande und Lebewesen in Echtzeit ais ge- 
shadete Vektorobjekte berechnet, wahrend im 
Hintergrund gerenderte SVGA-Animationen die 
Umgebung in rasanten Kamerafahrten darstel- 
len. Die Story: Irgendwann in der Zukunft wird 
das Raum-Zeit-Kontinuum mit riesigen Work- 
stations kontrollierbar. Zum Problem entwickelt 
sich dieser Umstand erst, ais eines der Compu- 
tersysteme den totalen Kollaps erleidet und die 
Epochen der Weltgeschichte durcheinanderwir- 
belt. Im Umkreis von 1000 Meilen seid Ihr der 
einzige, der den Stecker ziehen kann. Durch 
zehn verschiedene Zeitzonen von der Steinzeit 
ilber das antike Rom und ein von Samurais 
regiertes Japan bis zum Wilden Westen scnlagt 
und schieBt Ihr den Weg zum Showdown im 
Computerkem frei. wobei Ihr in jeder Epoche 
von den zu jener Zeit ublichen Waffen ausgiebig 
Gebrauch macht. us 




In solche Hintergriinde werden spater 
die Akteure einkopiert 



IMews des Jahres 



"Wann war das 

nochmal ...7" Alle 

wichtigen Ereignisse 

das Jahrgangs 95 

sind per Mausklick 

abrufbar. 
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Name 
n-tv 1995 

Hersteller 
Philips Media 

Erscheinungstermin 
Ende Jinuti 

Preis: 
ca. 70 DM 



Infoholics nennt man jene neuzeitliche Gesell- 
schaftsschicht, dereń Hunger nach Nachrichten 
und Neuigkeiten aller Couleur unstillbar 
erscheint. An diesen umtriebigen Menschen- 
schlag richtet sich der "n-tv Jahresruckblick 
1995". Ais deutsches Pendant zum groBen US- 
Vorbild "CNN" ging der Privatkanal "n-tv" vor 
drei Jahren auf Sendung, Jetzt warf man sich 
zusammen mit Philips Media ins Geschirr, um 
die wichtigsten Fakten der vergangenen zwij I f 
Monate fur Computerbesitzer aufzubereiten. 
Herausgekommen ist eine Datenbank mit Unter- 



haltungscharakter, die in acht Kategorien unter- 
teilt die denkwiirdigsten Ereignisse aus dem 
óffentlichen Leben ins Gedachtnis zuruckruft - 
egal, ob es sich dabei um Frankreichs Atomtests 
auf Mururoa, die Ebola-Epidemie in Zaire oder 
den medienwirksamen Prozefi um O.J. Simpson 
handelt. Wer sich nach ausgiebigem Brainstor- 
ming fit fur eine kleine Herausforderung fiihlt, 
kann im Quiz-Teil des Programms gegen drei 
Kumpels antreten, um anhand von bis zu 360 
nach dem "Multiple Choice"-Verfahren gestellte 
Fragen den Konig der Disziplin Allgemeinbil- 
dung zu kronen. us 
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Die Fugger 2 



Der Name "Fugger" wird im allgemeinen mit 
einer der einfluGreichsten Handlerfamilien 
des Mittelalters in Verbindung gebracht. Die 
gleichnamige Wirtschaftssimulation war fiir Her- 
steller Sunflowers offenbar ein solcher Erfolg, 
dafi man sich entschiossen hat, einen Nachfolger 
zu entwickeln, der wahrscheinlich zum Osterge- 
schaft '96 auf den Markt kommen wird. Die 
Handlung schlieBt chronologiach an den Vorgan- 
ger an. In erster Linie geht es natiirlich wieder 
urn Handel und Wandel, jedoch steht auch ein 
Kampfszenario im Lastenheft . Ais Besonderheit 
erfolgt die Zuteilung von Auftragen iiber Karten, 
die der Schachtel beiliegen werden. Dadurch soli 
sich "Die Fugger 2" ein wenig brettspielartig pra- 
sentieren. Folglich gibt es einen 
Mehrspielermodus fiir bis zu 
sechs Personen. us 




Name 
Die Fugger 2 

Hersteller 
Sunflowers 

Erscheinungstermin 
April '96 

Preis; 
auf Anłrage 



Win-95-Spiele 



M 



Iicrosoft steltt den Herstellern von Unter- 
haltungs-Software jetzt Werkzeuge fiir die 
Windows-95-Programmierung zur Verfiigung. 
Das "Gamę Software Development Kit* enthalt 
ais Hauptbestandteil die Programmierschnitt- 
stelle "DirectX-APr, die neuentwickelten Spielen 
Zugriff auf die Windows-Beschleunigerfunktio- 
nen der modernen Grafikkarten ermóglicht. Dar- 
iiberhinaus brauchen sich die Entwickler nicht 
mehr mit Speichermanagement, Netzwerkfunk- 
tionen, unterschiedlichen Soundkarten oder Joy- 
stickroutinen herumzuschlagen. Fiir den Spieler 
riickt das "Pług and Play"-Spiel, das ohne ner- 
vende Installation und Konfiguration zurecht- 
kommt. damit in greifbare Nahe. Zahlreiche 
Spieleproduzenten, darunter Electronic Arts, Vir- 
gin, id Software oder Sierra, haben schon spezi- 
ell programmierte Windows-95-Titel fur das 
erste Quartal 1996 angektindigt, us 






Tel.: 63 41/ 8 79 93 
Fax: 63 41 / 8 83 32 

tagl. Neuheltenansage 

ab 21 Uhr 

Tel.: 63 41-8 79 93 



Ihr Schnellversand 
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1 50-MHz-Pentium 



N 



ichts ist alter, ais die Hightech von gestem. 

In dieser Ausgabe haben wir noch Rechner 
der 133-MHz-Klasse vorgestellt, da steht schon 
die nachste Pentium-Generation vor der Tur. Im 
jiingsten Kind der Bielefelder Handelskette 
pc.Spezialist schlagt ein mit 150 MHz getaktetes 
Pentium-Herz. Standardmaflig verfiigt das Gerat 
iiber ein mit 8 MByte bestucktes PCI-Motherbo- 
ard , eine 1,3 GByte-Festplatte (Enhanced IDE) 
und ein Quad-Speed-CD-ROM-Laufwerk. Der 15- 
Zoll-Trinitron-Monitor von Sony und eine 2- 
MByte-PCI-Grafikkarte, tiefern eine der Rechen- 
leistung angemessene Grafikausgabe. Jeder 
pc.Spezialist-Computer ist mit einem Soft- 
warepaket bestehend aus "Lotus SmartSuite" 
und "WISO - Mein Geld" besttickt. Ais Betriebs- 
system erhalten Kaufer des ca. 4800 Mark teu- 




ren Neulings entweder OS/2 oder Windows 95. 
Der 150-MHz-Pentium ist iiber die Systempart- 
ner des Herstellers zu beziehen. us 



H/larcato-Mousepads 



Bezugsquelle 

Marcilo 

Werbemittel 



Preis : 
19.95 DM Inki. 
Varaand (Vorkas< 




Mancher bundesdeutsche Buro-Arbeitsplatz 
bietet einen erschreckenden Anblick: Grau 
in Grau soweit das Auge reicbt. Wie eine schil- 
lernde Oase der Farbenfreude durchbrechen die 
Mousepads der Firma Marcato den Mief zwi- 
schen biederen Ablagefachern und Tastaturen im 
Einheitsdesign. Zwólf Comic-Motive des Illustra- 
tors Claus Danner zieren die rollwiderstandsop- 
timierte Oberseite, Die Rander sind fest ver- 
schweifit, so daB auch nach etlichen Stunden, die 
Euer Nagetier rastlos iiber seine neue Heimstatt 
getrippelt ist, keine haDlichen Fransen aus dem 
Schreibtischaufleger quillen. us 
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•Unsere in Ausgabe 1/96 getestete Version 
des "Grand Prix Manager" von Microprose 
enthielt noch keinen Sound. Die Gerausch- 
kulisse der Verkaufsversion konnte nach 
ausgiebigem Probehóren immerhin 47 
Punkte einfahren. An der Gesamtwertung 
andert sich dadurch nichts. 
•Empire kommt mit einer Viererkette von 
FuBballspielen: "Fifa Soccer" (94), "Kick Off 
3 • European Challenge", "Premier Manager 



3" und "AnstoB". Die Compilation "Soccer 

Stars U96" kostet ca. 100 Mark. 

•Von Microprose stammt der "Classics"- 

Sampler mit den vier Sid-Meier-Strategicals 

"Pirates! Gold", "Railroad Tycoon Deluxe", 

"CSynization" und "Colonization". Preis: ca. 

120 Mark. 

* Die Katze ist aus dem Sack: Das Wort des 

Jahres 1995 ist "Multimedia". Immerhin 

waren in den Top Ten auch noch Kreatio- 



nen wie "Datenautobahn", "Anklicken" und 

"Virtuelle Realitat" zu finden. 

• Fur ca 100 Mark erhalten Netzsurfer jetzt 

Schutz vor virenverseuchten E-Mails und 

Downloads. "Webscan" von McAfee verhin- 

dert den Empfang solcher Dateien. 

•Ab sofort ist der VFX1-Datenhelm fur 

rund 1800 Mark statt wie bisher fur zwei 

Tausender erhaltlich. Cyberspace, ick hor 

Dirtrapsen ... 
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Legend fuhrt die liebgewonnene Tradition fort, 
seine Grafik-Adventures auf Romanvorlagen 
aufzubauen. Die Story zu "Shannara" stammt 
von Terry Brooks, einem der erfolgreichsten 
amerikanischen Fantasy-Autoren. Zwólf Millio- 
nen seiner Bucher lagern rund urn den Globus 
auf den Nachttischen. Ihr schlupft in die Rolle 
von Jak Ohmsford. Der Geist dea garstigen 
Hexenmeisters Brona ist zuruckgekehrt, um 
furchterlich an denen Rache zu nehmen, die ihn 
Jahrzehnte zuvor in die ewigen Jagdgriinde 
geschickt haben. Nur wenn es Euch gelingt, die 
verfeindeten Volker der Menschen, Elfen, Zwerge 
und Trolle unter einen Hut zu bringen, gibt es 
eine Chance, den bósen Buben zuriick in seine 




Gruft zu verfrachten. Im Laufe de* 
Spiels werdet Ihr nicht nur mit ver- 
zwickten Puzzles, sondern auch mit 
taktischen Kampfen konfrontiert 
werden und bis zu sechs Charaktere 
gleichzeitig steuern. Die Lokalisation 
mit iibersetzten Bildschirmtexten und 
Ober drei Stunden Sprachausgabe 
wird von kompetenten Part- 
nern fabriziert: Rolf D. Busch 
hat die Gesamtoerantwortung, 
die deutschen Stimmen von 
Sean Connery und Robert Red- 
ford gehóren zum Aufgebot der 
uber 20 Sprecher. us 




Name 
Shannara 

Hersteller 

Legend/Virgin 

Erscheinungstermin 

Februar '96 

Preis: 
ca. 100 DM 
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iTrrii-rniin 

i) (O Ał>4 4H 62 (nut lodenteteton) 
100 m vom U-Bhf. Cneisenamt tafie 
MD.fr. 10.00-18.00 undSa. 10.00 13 iO 



erhaltlichbeiDiskl 



(nur lademeikaut, kem Venortd 

U-Bhf. Tegel 

Mo.-Oo. 12.00-21.00 und Fr.-So, 12.00-23.O 



VISA 



10- 18 Uhr Ve'sandtelefon Sammeinummer 

030/ 694 60 43 
030 / 694 42 56 

5p<eleneuheiten am laufenden Bond: 

030 / 694 60 45 

tmunw und Preisdndaungen Yorbehaken. Bis 200 DM Besttllwert bertifuien wir 10,50 OM 
UmsofMftoiWn. ob iOODM rai der oanieJpoBunij.....'!-.! PoN M.r.nt.n!,i 8.- DM merV, SichithriHkartoi) 
. 3,- OM. Sei Wuiosie oder Kred-ttade 8 - DM ViV!Ond*os(m Der W-rsonJ trlalgt nacit turer Wahl entwe- 
der mit Pojf oder mil <.'Py wir umohreii aut WH- und H/./iTi^A*! fin H^tSii IAHR CABANTIl. 
AnjetgrmchW 1 1 1 2. 95. S(!(d /łif in Bertm, bes^fir bUteamt ren ioden. f s geifm ^^CBderrimmfaprit 
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lAlorlds Away 




bei Bedarf abheben. Die virtuelle Stadt wird wie 
in einem klassischen Grafik-Adventure Bild- 
schirm fur Bildschirm geladen, hier solltet Ihr 
auch schon die ersten anderen "Mitbewohner" 
von Worlds Away antreffen. 

Die Sprites bewegen sich fur diesen Zweck 
akzeptabel animiert durch die Screens, mit den 
F-Tasten kónnt Ihr Eurer Figur sogar Ausdruck 
verleihen. Euer Gesicht kann entweder lachen, 
traurig. wiitend oder einfach stinknormal sein. 
Euer Korper vermag Gestiken und Bewegungen 
wie Freudenspriinge, Achselzucken und Hand- 
winken auszufiihren. Zusatzlich zu dieser rein 



M»iatviii;i^ 

Mit dem Befehl GO AWAY, 
den Ihr im WinCim beim 
Ampel-lcon eingebt, kommt 
Ihr ins Worlds Away-Forum, 
Dort kónnt Ihr Euch die 
benótigte Software gebiih- 
renfrei downloaden, wobei 
die Zeit dafur auch kostet. 
Sie betragt bei den knapp 
15 MB fur Worlds Away je 
nach Oulitat der Verbindung 
zwischen zwei bis fiinf Stun- 
den. Beim Downloaden 
unbedingt darauf achten, 
daB in Euren Modem- 
Grundeinstellungen bei 
HMI-Timeout (hinter Button 
"Weiter" versteckt} minde- 
stens ein Wert von 99 ein- 
getragen ist. 
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Ein Handle ist der Spitzna- 
me, den Ihr Euch in Worlds 
Away und auch in anderen 
Chatforen gebt. Ais Newbie 
bezeichnen alte Hasen die 
Neulinge in solchen Foren, 
die meist durch Anfanger- 
fragen auffallen und nicht 
immer freundlich behandelt 
werden. 



Welches Image darfs denn sein? Fur 
Online-Zeit gibfs neue, lustige Kópfe. 



ii us Japan kommt ein neuer Trend zu uns. 
łłAuf CompuServe wird jetzt nicht mehr im 
langweiligen Fenster miteinander gechattet, der 
neuste Schrei ist ein grafisches Alter Ego, mit 
dem im spieleverwandten Worlds-Away-Szenario 
kommuniziert wird. 

Hier trifft Joannę aus Michigan auf Hans aus 
Koln, Linda aus Birmingham auf Jose aus Mad- 
rid. Naturlich haben sie sich im Worlds-Away- 
Szenario nicht ihre langweiligen Taufnahmen 
behalten, hier sind Handles w ie "The Domi- 
nator", "Mausi" und "Mad Max" keine Seltenheit. 
Die Eintrittskarte in die virtuelle Welt ist das 
freie Downloaden der Software die man 
zum Ausflug in die Phantasiestadt benótigt. Zu 
Beginn findet Ihr Euch auf einer Fahre wieder, 
die Euch zu den Worlds Away bringen wird. Die 
Spielfigur, die Euch verkórpern soli, sieht 
anfangs noch einheitlich uninteressant aus. Zeit 
also fur einen Korper und einen Kopf nach Eurer 
Wahl! Auf dem Festland gelandet, bewegt Ihr 
Euer Sprite mit Mausklicks zu den ersten Ver- 
kaufsmaschinen, wo Ihr zunachst einen 



den Korper fur Euch auswahlt. Mannlich, weib- 
lich, dick, dunn oder Muskelprotz - hier ist alles 
erlaubt. Die nachste Maschine verpaBt Euch 
schliefilich einen neuen Kopf, die Auswahl ist 
noch sparlich, schliefilich seid Ihr noch ein soge- 
nannter Ne wbie . Wie im richtigen Leben 
kostet in Worlds Away alles Geld, die Wahrung 
sind sogenannte Tokens. Diese erhalt man durch 
in Worlds Away verbrachte Online-Zeit, pro 
Stunde gibt es 60 davon. Die Wahrung kann 
Eure Spielfigur an ATMs, eine Art Geldautomat, 




Special Mowę: Ais Grilnkopf machen wir 
die "Flattermann"-Geste 

semantischen Art der Verstandigung, konnt Ihr 
per Eintippen von ganzen Satzen mit anderen 
eingelogten Personen kommunizieren. Diese 
Satze erscheinen dann fur alle sichbar quasi ais 
Sprechblase uber Eurer Figur. Wollt Ihr nur eine 
Person ansprechen, kónnt Ihr auch per "Gedan- 
keniibertragung" intime Tuscheleien ubermit- 
tein. Um wirklich cool zu sein, mufJt Ihr aber 
zuerst Euer Anfanger-Outfit loswerden. Mit 
Spruhdosen aus dem "V-Mart" zum Beispiel, 
konnt Ihr Kleidung und Haut nach Belieben 
umfarben, an bessere Kópfe kommt Ihr durch 
Verkaufsmaschinen, doch denkt drań: abgefah- 
rene "Ruben" kosten eine Menge Tokens. Preise 
um die 500 sind da durchaus keine Seltenheit. 
Ein Vorteil des World-Away-Systems ist die 
Erweiterbarkeit. Demnachst offnen neue Berei- 
che der Stadt ihre Pforten, sogar virtuelle Apart- 
ments sollen dann zu vermieten und einzurich- 
ten sein. Das Szenario wird durch ein Forum 
begleitet, in dem so heiBe Themen diskutiert 
werden wie "The Alliance", die kriminelle Verei- 
nigung von Worlds Away, die sich auf das Steh- 
len von Kópfen spezialisiert hat. fh 
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Software 20" u 



Power Play Online 



Multiplayer: Im 

Hmiptmenu von 

Modem-to- 

Modem-Games 

fuhren 

werschiedene 

Werzweigungen 

weiter 
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C Modem-To-Modem Gamę Support 
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MTM Challenge Board(sm) 
MTM Online Garnmg Lobby(sm) 
Modem Games Forum 
Gamę Publishers Forum 
The Electronic Gamer [im) 
Instruclioris for Games Software 



Der Computer- 
spieler von Welt 
trifft sich 
heutzutage auf 
CompuServe: 
Wir stel len 
einige der 
i n teressantesten 
Foren vor. 



So erreicht Ihr uns 
CompuServe: 

GO MAGNA 
oder direkt 72662, 2045 

Internet: 

72662.2045® compuserve.com 

FidoNet; 
M. Vondung 2:244/1550.10 

Datex-J und BTXplus: 
0260299116-9215 

Switchboard BBS 

06173/935-935 (16 x V.34) 
06173/935-939 (4 x ISDN X.75l 
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Fiir Informations-Junkies ist CompuServe seit 
jeher ein Paradies, und das gilt noch mehr 
fur Computerspieler: Denn in keinem anderen 
Informationsdienst wird mehr fur die wiBbegie- 
rigen Zocker getan. 

In den Urtagen des CompuServe Information 
Services (kurz: CIS) begann der SpielespaB in 
einem einzigen Forum, dem inzwischen legen- 
daren "Gamers". Mit der zunehmenden Zahl und 
der weiteren Verbreitung von Computerspielen 
stieg naturlich auch die ZahJ der entsprechenden 
Foren in CompuServe. Auch gehórt es langst 
zum guten Ton unter den Softwarefirmen, eine 
eigene Sektion in einem der Game-Publischers- 
Foren zu haben. Mittlerweile gibt es funf, alle 
sind in alphabetischer Reihenfolge benannt. Ihr 
fangt also im "GAMAPUB" an und hórt im 
"GAMEPUB" auf. 

Einige Firmen, z.B. die Adventure-Spezialisten 
Sierra oder die Myst-Macher Brcderbund haben 
sich mittlerweile aus der Masse herausgeklinkt 
und Ihr eigenes Forum aufgezogen: Es durfte 
nur eine Frage der Zeit sein, bis andere Herstel- 
ler folgen. In den Game-X-Pub-Foren findet Ihr 
in erster Linie Tips zu Fehlerbehebungen und 
sonstige Patches oder Upgrades zu bestehenden 
Spielen, bekommt neueste Ankiindigungen zu 
kommenden Programmen und konnt Euch 
naturlich auch mit Problemen an die Support- 
Mitarbeiter oder andere Spieler wenden. Was die 
Firmen bieten, hangt stark vom jeweiligen 
SysOp ab: In manchen Sektionen auch bekann- 
ter Firmen ist tote Hose, viele andere Hersteller 
mit eher unbekannten Spielen helfen Euch dage- 
gen sehr freundlich und kompetent weiter. Ein 



besonderes Highlight ist oft auch die Suche nach 
Beta-Testern fiir kommende Programme; gerade 
auch deutsche Spieler, die schnell genug reagie- 
ren, konnen noch in den Genufi eines Beta- 
Testes kommen, weil die Firmen naturlich gerne 
wissen, ob sich bei der Obersetzung Fehler ein- 
geschlichen haben. 

Nachdem das "Gamers" lange Zeit das einzige 
iibergreifende Spieleforum in CompuServe war, 
es dort aber immer vo!ler wurde, hat es sich 
irgendwann aufgespalten und einen kleinen 
Ableger bekommen, der inzwischen aber auch 
groB und stark ist: Das "Action-Games- Forum", 
in das Ihr mit "Go Action" kommt. Wie der Name 
schon andeutet, geht es dort urn "Action"-SpieIe. 
Neben Jump'n'Runs, Priigelspielen und allem 
anderen, was in erster Linie nach einem schnel- 
len Triggerfinger am Joypad verlangt, stehen 
dort 3D-Ballereien im Vordergrund. Neben sehr 
ausfiihrlichen Diskussionen iiber die Vor- und 
Nachteile der einzelnen Spiele wird insbesonde- 
re auch die Konstruktion neuer Level mit Hilfe 
von Leveleditoren besprochen. Gerade fiir Multi- 
player-Spiele wie etwa "Descent", gibt es dort 
jede Menge an Mehrspieler-tauglichen neuen 
Welten, die manchmal (leider nicht sehr oft) 
sogar von weltweiten kleinen Teams gebastelt 
werden: Der Konstrukteur des Levels macht 
seine Arbeit am heimischen PC in Los Angeles. 
schickt das ganze dann per CIS-E-Mail nach 
Sydney, wo ein anderer Spiele-Freak die Wand- 
verkleidungen zeichnet und einbaut. Sein Resul- 
tat gibt er schlieBlich an einen musikalischen 
Spieler in Hannover weiter, der noch etwas an 
der passenden Begleitmusik und den Soundef- 



Electronic Arls |2] 
SSI (3) 

Mindscape [4j 
Cyherdreams [5] 
PlayMaker[6f 
LucasArts [7) 
Accolade [8J 
subLOGIC |9] 
BelhesdaSoftworl<s|ia) 
StarPlay [11] 
Origir |121 
LookmgGIass [13] 
Merit Sludtos [14| 
Three-Sixty Pacific [15] 
EDGE [17] 
Silicon Knights [18] 
Forte Technologies [19] 
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fekten feilt — anschliefiend wird der fertige 
Level ins Forum gestellt und kann von anderen 
heruntergeladen werden. Seit kurzem gibt es 
auch das neue GAME3D-Forum, das sich weiter 
in diese Richtung spezialisieren will, aber wohl 
noch etwas Anlaufzeit braucht. Naturlich werden 
Spieler mit ganz besonderen Vorlieben, was die 
bevorzugten Genres betrifft, auch woanders fun- 
dig: Wer nichts schoneres kennt, ais mit einem 
virtuellen Flugzeug in die Lufte zu steigen, mufl 
unbedingt das "Flight Simulations"- Forum, kurz 
"FlightSim" besuchen. Fein sauberlich nach ver- 
schiedenen Fliegertypen unterteilt - vom Dop- 
peldecker bis zum Dusenjet -, kónnt Ihr dort 
alles uber den richtigen Umgang mit der bevor- 
zugten Kiste lernen. Besonders interessant sind 
die Diskussionen zwischen den zahlreichen "ech- 
ten" Flugprofis. die sich uber den Realitatsgrad 
der einzelnen Simulationen austauschen. Etwas 
deplaziert im "FlightSim" wirkt nur die Sektion 
"Space Combat", in der es um Weltall-FHegerei- 
en von Wing Commander bis Tie Fighter geht. 
Ubrigens hat das "FlightSim" auch eine der 
besten spielebezogenen Hardware-Sektionen: 
Wenn Ihr mit einem neuen Joystick liebaugelt, 
solltet Ihr dort vor dem Kauf nachfragen, welche 
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Piemiere Magazine 
Ccmics Forum 
Graphics Forums 
Rocknert 

SF/Faniasy Forums 
Coreumer Electronics Forums 
Gamę Forums/News 
ShowttiMerJis Forum 
Mu sic/Art 5 Forum 
Musie Industry Forum 
Reeoiding Induslry Forums 
Enlertainmenl Drrve Forum 
All-Music Guide 
AII-Meme Guide 
Alf-Mugic Guide Fcium 
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Erfahrungen andere Spieler haben. Naturlich 
gibt es in CompuServe noch viel mehr: Genauso 
neu wie das "Game3D" ist z.B. das "Gaming"- 
Forum, das wohl dem "Gamers" Konkurrenz 
machen mochte. Fans von Sport-Simulatonen 
werden im "SPRTSI" gleichgesinnte fmden, und 
Mehrspieler treffen sich im "Modemgames". ste 



Unterhaltung: Die 
Auswahlseite der 
Entertainment- 
Abteilung in 

CompuSerwe 



Wallen Sie wirklich in die Spezialtruppe eintreten ? 
PEIME. Sie sind tat. Wallen Sie em nachmals t/ersuchen ? 



POLICE 
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tinnen gegeniib 

Leben davnn abhangt, dali Sie In 



Entscheidungen fallen. Das Leben 
unschuldlger Burger hangt vnn 
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89,95 
I) 69,99 89,95 
89,95 



Jagom! Alliance id!) 
Jewels ol We Oracle 
Kaiser Dełuke 
Knighls ot Xenlar (dl.) 
Lemmings 3D 
Los! Eden (di.) 
Macic Carcnl 2 (dt.) 

Mecłwarrior 2 (dl ) 

Menhisto Genius ?0 
Micro Machines 2 LI Ml 

Monopoly 
Mortal Coli 
Mysi (dl.) 

Nascar Racing Track P 



Pinfiall95(Ma«ls) 
Pm ba 1 1 Wizzard 2000 
Pinball World 
Pitfall (nur Windows 95 1 ) 
Pole Position (dl ) 
Police Quasi Coliecllon (dl) 
Pool Champion 
Pro Pinball- The WeB 
Psych ic DeteHliye 
Psycho Pinball 
inSoccer (dl.) 






2 (dl.) 



aven Proieci (dt.) 



PC-Preishils 

Populous 2 a Po* 



fi mg der Nibelungen 


69,99 




69,99 


Sam & Mai (dl ) 


59.95 


SensIBIa Golf 




Sensibia World ol Soccer 


79,99 


Shanghai - Gfeel Moments (d 


89.99 


Shell Shock 




Shiwsrs 


79,99 


Shock Wave 




Sid Meier Coli.; Ciul lii. Colom 




Pirates Guid. Railr Tycoon Del 


,<: 89 99 


Sileni Sleel(dt.l 


119.99 


Sim City 2000 Collection (dt.) 


99,95 


Sim lale (dl.) 


79.95 




89.95 


Sim Town (dl.) 


79,95 


SimontheSorcerer 2(d! ) 


79,95 




49,99 


Space Academy 




Space Mannes (dl.) 




Space Ouest 6 (dt ) 


79,95 






Siar Trek Judgomeni Fllles En 


89,99 


Siar Trek TNG Finał Uoily (dl 




Steel Panthers 


79 95 


5ternenschyyeit(DSA2, dl ) 


79.95 


Słone keep 


85,00 




79,99 


TFX EF 2000 (dt.) 


85,00 




89,99 


Th is Me ans Wari (dl ) 


89,99 


Thunderhawk 2 


79.99 


T.e Fighier P ' 


69,99 




S9.99 


TmyTroops 


:■;, 99 


TopGun-FireAIWill(dl) 


109,99 



Touche - 5th Muskeleer (dt ) 


HCi 




*, 


Turrican 2 


..... 


Transport Tycoon mc 1 World EditI 




Under a Killing Moon AKTIONi 69. 


US Navy Fighter Gold (dl.) 








Voiiqas -FuliThroltlefdtl 
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Warliammer 


79 


War lor ds 2 Deluxe 


/» 


Warplanes 2 






'9, 
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Wing Commander 4 (dl ) 




WIpEoul 






UH, 


Worms 


HU 


WWF Wresllemania: Arcade 


HH 
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Oli 



1942 Paci 
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Bua Aldrins Race in 


o Space 












39,95 






39.95 




Dark Sun 2 (e dA ) 








Das Schwarre Auge 




39.95 


39,95 


Dawn Patrol (01 1 




29,95 








29,95 


29.95 






29,95 




Dar Trainer (dl | 








DesartS JungleStrlk 




rtl 49,95 




Oie Siedier idl ) 




29,99 




DreamWeb(dl) 
Dune2(CD=di /Dis 
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29.99 
39 95 


29.95 


EA Spons. Rugby World Cup 




39.99 


Elito Plus 








Empire Oeluie (dt.) 






19,95 


F-14 Fteel Derender 




39,95 


29,95 


Fieldsot Glory (dt.) 




39,95 


39,95 


Formuła 1 Grand Ptt 




39,95 


39,95 


Freddy Pharkas 




39,95 










29.95 


Gunship 2000 




39,95 
29.95 


39.95 


Hi Octane (dl.) 




39.99 




Hj|toyLn|191409 


8 (di ) 


29.99 




IndyCat Rac log 




19.95 




Istiai Trilogy 








SbuTwt i 




29,95 




Labynnth ol Time 




29.95 




Lands ol Lwa (dl.) 




29.95 




Larry 1 -6 Collaclion 




39,99 




Łasi Dynasty (dl ) 




39,99 




Legend ol Kyrandla2 


(dl.) 






Lemmings 2 mci Lemmings 1 






Madę m Germany A 








Battte Isle 2, Sternen 


.chwal 


69.99 
39.95 








39.99 




Maniąc Mansran 2 (c 








Master ot Orion 




39.95 
19.99 
29.95 


29,95 






Monkey island i (dl 






39,95 


Monkey Island 2 (dl 




39,95 




NHLHockey94 




29,95 


39,95 


Nodropolis (dt.) 




29,95 




Nonh 4 Soulh 








Oldllmer (dt ) 








Panzer General (e dA.) 




29,95 


PGA Tour Golt 








Pirates Gold (dt) 




39.95 


39,95 









Snadow Casler 




SS Bfi 


Sim City Enhanced (i 




19,96 






MAG 


Soflware Manager 












SSN 21 Seawoll (dl ) 












Siar Trek - 25th Ann 




29 as 


Sirike Commander 




29. 9S 






39 99 






a 95 


Sysiem Shock (dt i 




29 99 


Tank Commander id' 




2B.9S 


Templation: Legend, 


Kyrandia 








46 te 


T.F.JC. 
Tornado 




29.99 
1 B K 



TU-Show Bingo 
Tv-Show: Der Preis isl haili 
TV-Show FwnMandual 
TV- Show: Giucksrad 
TV-Show: Punkt. Punki. Punki 
TV-Srio« Riskanl 
UFO- Enemy Unknown (dl ) 
Ullima 7 (CDse.dA.. Disk-dl.) 
Ullima Undorworld 1 •Z komp 



ig Commander 2 



Software der anderen Art QQ Disk 



Bertelsmann Liniyersal Le.ikdn 


89^5 








49.95 


D- Jurę (Geseizesleile) 


39,95 


Eine kurze Geschlchie der Zoil 


89,95 


Pegasus 2/95 (Shareware) 


29 95 


PC-Fahrschule 




Tele-lnto (Telelonbuch. Okt95) 


39 99 


Tuneland (dl.) 


79.95 



Video CCAliir MPĘG-PCŁŁCD! 



CDI-Grundgarat 

Multimedia-Zubehór 



h-Spsed 299,95 
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Netneil) 


59.95 


3,5' MF 2HD 




ab 5 99 


Jovsticks 






CH Fligntslick Pro 




129.9.5 


CH Virtua1 Pilot Pro 




49.95 

b 49.95 


Giavis Joystick Analog 




Gravis Joystick Firebird 






Grans Joystick Phoenn 






Cii:s.'.s Eiirrunalor Gamę Card 










39,96 


Logi Wingman Ughl 






Logi Wingman incl. Slipslream 5000 CD 




Logi WingMan Eilreme 






Thruslmasler FHght Control Sysiem 


319.95 



Gamecard PC (2 Pods) 

Sony Playstation 



f n e s«nden: 



Berlin - Neukólln 

JonasstraBe 28/29 

Tel.: (030) 621 60 21 

U-Bahn 8 LeinestraGe 

Bus 144 



Berlin -Steglitz 

Bismatckstrafle 63 

Tel.: (030) 794 72 131 

S-Bafin 1 Feuerbachslr. 

Bus 170, 181, 182 

\%™S | ■ ■€■■ 

I 1 Berg- I slrafie 




Berlin - Friedrichshain 

Petersburger Strafle 94 

Tel.: (030) 427 37 1 1 

U-Bahn 5 Rtn Friedrichsh. 

Tram 20, 21 Bersarinplatz 
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Berlin - S pan da u 

Nonnendammallee 82 

Tel.: (030) 381 17 20 

U-Bahn 7 Rohrdamm 

Bus 127, 204 

Nonnendammallee 



Berlin - Tegel 

Brunowstrafle 10 

Tel,: (030) 433 96 05 

U-Bahn 6 All-Tegel 

Bus 120, 133. 125.222 



Hamburg - Harvestehude 

Grindelbefg 73-75 

Tel.: (040) 429 11 139 

U-Bahn 3 HohelurlbrOcke 

Bus 35, 102 
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Mag ie Cards 

Der Renner aus den 
USA jetzt auch bei uns! 

Magie 
the Gathering 

- Trading Card Gamę - 



Starter Pack 3 Ed.. 
Booster Pack 3 Ed.. 
Starter Pack 4 Ed.. 
Booster Pack 4 Ed.. 
Renaissartce 
Heimatlander 



.14,80 
4.80 

16,99 
5,49 
3,49 
3.99 



Prost, Neujahr! 

Legend of Kyrandia 3 

Legend of Kyrandia 1 

Lands of Lorę 

Dune 2 

alie vier Spiele 
Itomplett aul CD-ROM 



79,95 



Uns er Neujahrs-Tip: 

Wing 

Commander 

IV 

CD-ROM 

99,99 



Zwei Knuller zum Jahresanfang! 
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Bitteanschnallen! 

Zwei actiongeladene Rennspii 
zu absolut schnę I len Preiser 

Hi Octane 

CD-ROM 

39,99 

Super Karts 

CD-ROM 

39,99 



Der 
Druidenzirkel 

A(tic's actionlastiges 
SVGA-Adventure 

Konnie DAS Rollen- 
splel1996werden! 



Panzer 
General 2 

Der SS I -Strateg i e- 
Meilenstein geht nun 
In neuem Gewand in 

die zweite Rundę! 



69,99 69,99 




Unsere Neujahrsknaller! 

Magie Carpet 

dt. Verslon, CD-ROM 

39,99 



Warten hat sich gelohnt 

IndyCar Racing 2 



Der Nachfolger prasentiert sich 
SVGA-Grafik und orlglnalgetr 



79,99 






Media Point Vertriebs GmbH - Versandzentrale 

BismarckstraRe 63 - 12169 Berlin (Steglitz) 

Telefax {030) 794 72 199 

Telefonische Bestellannahme: 

(030) 794 72 111 

Personliche Annahme: Mo-Fr 8.00-20.00 Uhr. Sa 9. 00-18.00 Uht 
Autom. Ansagedienst fur aktuelle Angebote: (030) 622 85 28 
BTX - Bestell-. Neuheiten- und ln(oservice unter: Media Point* 

Drucłdegung nDdi nlchl B'schieru?nf AIJeProise in DM mci IV. f.Wjl Irrlum-T .jnil Pruisandeiungan 
unsere AHg. GeschaTtsberJJngungan. die wir auł Wurisch geme vorab żusenaen. 
inanme: 9,99 OM * 3.- Posl-NN-Gel 
OM - ab 250- OM Beslelltten im Inlarał i 




Da sich mein Namens-Wettbewerbs- 
Team noch immer durch die taglich 
ankommenden Namensrorschlage 

kampft, slehi mein Name immer noch 

nicht fest Damil wir nun aber zu einer 
Enlscheidung kommen kónnen, werden 

Namens-Vorschtage nur noch bis zum 
15. Januar 1996befuck5ichtigl. Den 

Sieger werden wir dann endlich in der 
n ach sten A u aga be bekannt geben 
Wir wunschen an die ser Stelle a I len 
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Command & Conguer 2: 





Die Engine steht 
und der Sequel- 
Rausch bricht 
aus: Westwoods 
Megaseller 
bekommt Kinder 
- eine Mission- 
Disk und zwei 
Nachfolger. 




Davon hatte man selbst in der BorselstraBe 
irgendwo im hanseatischen Hamburg nicht 
getraumt: Westwoods Strategieknuller "Com- 
mand & Conąuer" verkaufte sich in Deutschland 
so gut, wie kein anderes Spiel des Computer- 
spielgiganten Virgin. Das Echtzeit-Gemetzel ging 
in Deutschland beaser ais irgendwo anders auf 
der Welt - fur die Macher im trockenen Las 
Vegas Grund genug, den Erfolg fortzusetzen und 
eine ganze Serie aus dem Krieg zwischen GDI 
und NOD-Bruderschaft aus dem Rechner zu 
stampfen. 

Ais erstes gibt es Ende Januar die "Command & 
Conąuer Mission CD: Der A usnahmez us tand". 



Jeweils sechs neue Missionen fur GDI und NOD 





Auch schwere Kriegsschitte greifen in "Red Alert" 



plus zehn neue Mu!tiplayer-Level fur alle Besit- 
zer des "Tiberium-Konfliktes". Nach offiziellen 
Angaben haben sich "die Macher von Westwood 
beim Design der Level die Zahne ausgebissen, 
um auch dem besten Strategen einen absoluten 
Hollentrip zu bieten." Kurzum: "Der Ausnahme- 
zustand" wird keine neuen Waffen oder ahnliche 
Neuerungen beinhalten, sondern schlichtweg 
eine Sammlung sauschwerer Zusatzmissionen 
fur preiswerte 30 Mark sein. Ed Castillo von 
Westwood dazu: "Brett Sperry spielte an den 
Missionen im Schnitt zwei bis sechs Stunden. 
Und Brett gehórt zu den Besten. Er lafit uns alle 
hier im Netzwerk-Modus wie die letzen Anfanger 
aussehen! Das Ganze ist ein wahres Himmel- 
fahrtskommando." Na dann Prost! 
Etwas weltbewegender kónnte sich der offiziell 
zweite Teil von "Command & Conąuer" erweisen. 



„Endlich ist er da, 

der lOllS RoyCO 

unter den Flugsimulationen..." 

der heiBeste Kandidat fiir 

den Titel 'Beste Flugsimulation 

aller Zeiten'." 

Sascha Gliss (PouierPlay) 
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Command & Conquer 
Mission CD: 

Der Ausnahmezustand 



Unter dem Arbeitstitel "Red Alert" werkeln die 

Entwickler an dem Nachfolger, der bis auf weni- 

ge Einheiten nicht mehr an das Original erin- 

nern soli. Zwar sind Engine und Grafikstil der 

selbe, doch bekampft Ihr Euch jetzt mit neuen 

Einheiten wie Luftstreitkraften (Bomber, Jager, 

etc.) und Kriegsschiffen (Kanonenboote, U-Boote, 

Raketenkreuzer). Auch die Gebaude werden sich 

stark von denen des Originals 

unterscheiden. Es gibt zum 

Beispiel wesentlich mehr Ab- 

wehreinrichtungen ais im 

Tiberium-Konflikt. Die zu er- 

obernden Welten werden op- 

tisch ebenfalls ganzlich anders 

aussehen. 

Gestandene Netzwerkspieler 

freuen sich in "Red Alert" iiber 

einen neuen Modus, durch 

den sie endlich zu sechst 

gegeneinander spielen kón- 

nen. Auch die Modem-Option 

wurde grundlegend ausge- 

baut. 

Bis zum Herbst muBt Ihr 

Euch allerdings noch gedul- 



WYl 



den T denn neben dem Spiel miissen naturlich 
auch die vielen Zwischensequenzen vollendet 
werden. 

Irgendwann, weit, weit in der Zukunft, wird 
dann "Command & Conąuer 3: Tiberium Sun" 
erscheinen, das endlich auch in SVGA spielbar 
ist und wiederum das Strategiespiel-Genre ganz- 
lich revolutionieren soli. kn 
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„Fur mich ist der 

Eurofighter 

hocło d ' e mlt nbstand 

Flugsimulation." 

Florian Stangl (PC Player) 
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Hollywood und 
Gametek 
erwecken Jack 
the Ripper. 




jetzt im Sonderangebot 



Ripper 

Hersteller 



Historische 
Militar- 
Simulation 
fiir Experten. 




Fetnd werden mit unter- 
sehiedlichen Farben markłert 



RIPPER 



Wir schreiben das Jahr 2060: Jack the Rip- 
per treibt wieder sein Unweaen — diesmal 
wiitet der brutale Killer aUerdings nicht im Lon- 
don der zwanziger Jahre, sondern sucht sich 
seine Opfer in einem futuristischen, Bladerun- 
ner ahnlichen New York. In dem vom Produkti- 
onsteam Take2 entwickelten Adventure geht es 
urn den seheinbar wiederauferstandenen Serien- 
mórder, der die Stadt unsicher macht und der 
auBerdem auf mysteriose Weise sein Unwesen 
auch im Cyperspace treibt. Ais Spieler durft Ihr 
sowohl die dustere Stadt ais auch den virtuellen 
Raum erkunden und den Morder jagen. Dabei 
seht Ihr die Handlung mit den Augen des 
Gerichtsreporters Jack Quinlan, der zufallig an 
einem der Mordschauplatze einen Hinweis auf 
eine obskure Verschwórergruppe findet. Obwohl 
es in "Ripper" etwa zwei Stunden Videos, verteilt 
auf vier CD-ROMs, geben wird, soli das Spiel 
kein langweiliges Interactive Movie, sondern ein 
richtiges Adventure mit knackigen Ratseln und 
sogar ein paar Actioneinlagen werden. 
In "Ripper" bekommt Ihr ein ganzes Grofiaufge- 
bot an Hollywoodstars zu sehen: Neben Haupt - 




Christopher Walhen im Gesprach 

darsteller Christopher Walken (True Romance, 
Pulp Fiction uva.) etwa noch John Rhys-Davies 
(Computerspielern in bester Erinnerung aus 
Wing Commander III) sowie einige weitere, vor 
allem in den USA bekannte Schauspieler. 
Die Videos wurden nicht vor echten Kulissen 
gedreht, sondern im BIueScreen-Verfahren auf- 
genommen und anschlieBend in gerenderte Hin- 
tergrunde eingebaut. 

Wenn alles gutgeht, soli "Ripper" bereits Mitte 
Februar erscheinen. 



The WAR College 



Wer wollte nicht schon immer mai die histo- 
rische Schlacht des Caesar gegen Pompei- 
us nachspielen? Oder die von Napoleon bei Aus- 
terlitz oder gar die von Hindenburg gegen die 
russischen Armeen bei Tannenberg? Genau das 
bietet die kommende Strategie-Simulation "The 
War College": Insgesamt fiinf klassische Ausein- 
andersetzungen der Historie werden in dem 
Spiel enthalten sein, weitere Datendisketten sind 
bereits jetzt in Vorbereitung. 
Auf einer groUen Ubersichtskarte seht Ihr Eure 
eigenen Einheiten und die des Gegners. Gezogen 



wird nicht rundenweise, sondern in Echtzeit. Urn 
die Schlachten zu gewinnen, sollen nicht nur tak- 
tische KJungeleien wichtig sein, sondern ebenso 
auch das genaue Studium der damaligen 
Umstande - trotzdem muDt Ihr nicht unbedingt 
die Entscheidungen der damaligen Feldherren 
nachahmen, sondern konnt auch Euren eigenen 
Weg zum Sieg finden. 

"The War College" erscheint im Februar auf Dis- 
kette oder CD-ROM. 
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Der aktuelłe Stand der Schlacht 
Die Schlacht won Tannenberg 
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„ef 28BB ist ein technisch heruorragendes 

spiei, das emem Rusbildungsprogramm 

zum JetpilOten nahekommt... " 



Thomas Borouskis (PC Games) 
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Wer rettet 
den Planeten 
Erde vor 
den Gammu- 
lanern? 



\ - 



Sichtweise: Anblick eines 
Feindes durchs Bullauge 



BattleCRUISER 



Battleeruiser 3000AD 



3000 AD 



Strategie-Raumflufśimulation "Batt- 
r 3000AD" muut Ihr daa Weltall vor 
i machthungrigen Gammulanischen Reich 
' retten: Ais begabtester Kommandeur der Gaiak- 
tischen Organisation freier Welten, der GAL- 
COM, befehligt Ihr eirien ausgewachsenen 
Raumkreuzer mit 75 Mann Besatzung. Vier 
Abfangjager und verschiedene Waffensysteme 
stehen Euch fiir den Ernstfall zur Verfugung. 
Um zu gewinnen, muBt Ihr nicht nur in Actions- 
zenen gegen die Gammulaner antreten, Batt- 
iecruiser hat auch viele strategische Elemente: 
So kónnt Ihr Eure Raumflieger je nach Bedarf 
weiter aufriisten oder ausgefallene Systeme 
reparieren. Mit insgesamt 12 Alien-Spezies 
kónnt Ihr interagieren und Handel treiben. Wer 
einen ausreichend schnellen Rechner hat, spielt 
komplett in SuperVGA; die Weltall- und Plane- 
tenoberflachen-Flugszenen bestehen aus echten 
3D-0bjekten, die mit Texturen versehen wurden, 
Goraud-Shading sorgt fur realistische Licht- und 
Schatteneffekte. "Battleeruiser 3000AD" macht 
einen sehr interessanten Eindruck; Gametek will 
das Spiel etwa im Februar veróffentlichen. 




Open Air: Mission auf Plantenoberflache 



ESCALATIOIM 



In Gameteks 
Escalation laBt 
Risiko griiften. 





Im Jahre 1132 nach dem Tod des dritten Mon- 
des auf der Welt von Kelra wird ein bislang 
unerforschtes Landgebiet entdeckt — New Kelra. 
Weil es auf dem Planeten leider zwei konkurrie- 
rende Regierungen gibt, kommt es zum Streit: 
Wem gehort dieses dringend benotigte neue 
Land? Der Streit eskaliert, jede der bei- 
den Seiten schickt Truppen nach New 
Kelra und steckt viel Geld in die Ver- 
besserung der Militartechnologie. 
In dem Strategiespiel "Escatation" steu- 
ert Ihr eine der beiden Seiten. Ais Ober- 
befehlshaber ist es Eure Aufgabe, 
sowohl die verschiedenen Verbande - 
Landeinheiten, Schiffe, Luftwaffe - ais 
auch die Ressourcen des eigenen Lan- 
des zu managen: Werkzeug, Geld, Erz, 
Korn und die Arbeitskrafte wollen 
geschickt eingesetzt sein, damit Ihr 
Eure Truppen mit immer neuem Nach- 
schub versorgen kónnt. 



rn 



Das Einsatzgebiet seht Ihr dabei von oben und 
gebt den Soldaten die Befehle: Auf Kommando 
werden dann neue Gebiete erobert oder Stellun- 
gen verteidigt. "Escalation" soli sowohl auf CD- 
ROM (ubrigens auch fur den Mac) ais auch auf 
Disketten noch im Januar erscheinen. ste 




:: Welche Gebiete habt Ihr erobert? 




Of The Sword 



Das Programmierteam Synthetic Dimensions 
hat fiir Psygnosis ein Action-Adventure ent- 
worfen und gerendert, das konventionelle Adven- 
ture-Bildschirme, in denen Ihr Gegenstande fiir 
Euer Inventar aufsammelt, mit Personen redet 
und knifflige Puzzles lost, mit Action-Sequenzen 
in 3D verbindet. Immer dann, wenn Euer Held 
Ritter Gawain auf einen Feind trifft, wird auf 
diese Kampfperspektive umgeschaltet, in der Ihr 
quasi hinter Eurem Alter Ego steht und Euren 
bosartigen Gegner in Echtzeit mit geschickten 
Schwerthieb-Kombinationen auBer Gefecht zu 
setzen versucht. 

StorymaBig orientiert man sich grób an der 
bekannten Artussage: Ais Ritter Gawain werdet 
Ihr nach Schlofl Camelot gerufen, um dort Mit- 
glied der ehrenvollen Tafelrunde zu werden. Dort 
angekommen, entdeckt Ihr, daB Artus' bose 
Halbschwester, die Hexe Morgana, ein Komplott 
gegen den Konig plant. Um sie letztendlich uber- 
fuhren zu konnen, bereist Ihr liber 100 Schau- 
platze in Camelot und dessen Umgebung und 
trefft dort unter anderem auf so sagenumwobe- 
ne Gestalten wie den Zauberer Merlin und Ritter 
Lancelot vom See. Neben der bósen Hexe sind 
Eure Widersacher ganze Horden untoter Skelett- 
krieger, die die Katakomben des Schlosses bevol- 
kern. Am furchteinfloBendsten ist jedoch ein 
aggressiver Drache, den sich Hexe Morgana ais 
Haustier in einer diisteren Hohle halt. Lost alle 
Ratsel, besteht in den Kampfen und rettet 
schlieOlich Konig Artus' Leben, um ein Mitglied 
der Tafelrunde werden zu konnen. Die aufwen- 
dig gerenderten Hintergrunds- und Charakter- 
Grafiken in SuperVGA und die aufwendige 
Sprachausgabe werden es notig machen, das 
Spiel auf zwei CD-ROMs auszuliefern. fh 




Ais Ritter 
Gawain rettet 
Ihr in diesem 
Action-Adven- 
ture Konig 
Artus' Leben. 



Render mich: In Camelot ist nattirlich 
alles zeitgemaB worberechnet. Auch Euer 
Held (ist Gawain ein Druide7) rendert 
sich durch die Sagenwelt 





Gekampft wird ubrigens in 
einer Art "Second-Person"- 
Perspektiwe 



Hersteller 

Psygnosis/Sony 

Erscheinung geplant 

Man '96 




RIDGE 




Auf der langen Strecke 
es auch mehrere Tunnel 



PSX-ler haben 
es schon und 
demnachst 
diirfen auch 
PC-Besitzer 
flitzen gehen. 





Rldge Bacer 
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Hersteller 
ony lnteracltve 


E 
A 


sche' 
nffan 


nung geplant 
g Mar* '96 



reunde von Fahrsimulationen werden's 
kaum noch erwarten konnen: Nachdem 
Namco erst kiirzlich "Ridge Racer" fiir die Play- 
station umgesetzt hat, erscheint der Spielhallen- 
klassiker - diesmal von Sony - demnachst auch 
fiir den PC. Gleich zu Beginn habt Ihr die Qual 
der Wahl zwischen vier verschiedenen Rennwa- 
gen, im weiteren Verlauf kónnt Ihr noch neun 
versteckte Fahrzeuge finden. Geboten wird nur 
ein einziger Kurs, der allerdings schon lang ist 
und jede Menge Abwechslung bietet: Ihr fahrt 
sonnige Strandpromenaden entlang und steuert 
den Flitzer durch Wolkenkratzerchluchten oder 
Tunnel. Auflerdem soli es - anders ais beim 
Automaten - verschiedene Varianten der Renn- 
strecke geben. Bei der Perspektive, mit der Ihr 
Euren Wagen steuert, habt Ihr die Wahl zwi- 
schen dem direkten Blick durch die Frontschei- 
be und einer Position knapp hinter Eurem Boli- 
den. Wenn alles klappt, soli "Ridge Racer" noch 
im Fruhjahr von Sony veróffentlicht werden. ste 




Autosalon: Vier Rennwagen stehen 




Autof reier Sonntag? Auf I 
ne-Skates gen Horizont 

Rentnerslalom 
in den Straften 
von San 
Francisco. 





Extrem Games 



Nichts gegen Tretroller - aber so richtig Spali 
haben trendsettende Teens und Twens erst, 
wenn sie halsbrecherisch mit Inline-Skates 
durch die FuBgangerzone jagen. Sonys "ESPN 
Estreme Games" bietet Rennaction mit Blades, 
Skateboard, StraBenbob und BMX-Rad auf funf 
Strecken in der ganzen Welt: Neben den obliga- 
torischen HugelstraBen von San 
Francisco geht es noch durch 
eine antike Ruinenlandschaft in 
Mittelitalien oder durch den 
Dschungel Siidamerikas. 
Das ganze soli keine emsthafte 
Simulation sein, sondern Action 
in schonem Ambiente bieten: 
Um die Rennen zu gewinnen, 
miiflt Ihr Giiterzugen ausweichen, durch Bonus- 
tore springen, Geheimgange finden und Euch 
r Euren Mitstreitern moglichst nipel- 





haft benehmen - wer zu artig ist 
fahrt hinterher, nur durch kraf- 
tige Rempeleien habt Ihr eine 
Chance, zuerst ins Ziel zu kom- 
men. Laut Sony kónnt Ihr etwa 
Anfang Marz die Blades anzie- 
hen, auf die Snail springen oder Euer Bike aus 
dem Fahrradkeller holen und "Extreme Games" 
bei Eurem Computerhandler abholen. ste 
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Der kleine Klugseheif&er 



Hat schon mai einer nachgerech- 
^H HL net. was die Computerspielerei an 

>^l Geld frifit? Beispielsweise die 

*"■ \* Hardware: Alle Welt regt sich auf, 

\: ~>- \ was Spielkonsolen der neuen Gene- 

J^3b ration kosten, eine Playstation oder 

ffw der Saturn von Sega. Ein komforta- 

j^^J bel ausgeriisteter PC mit 17 n -Moni- 

a** tor kostete zu allen Zeiten etwa 

5000 Mark - fast das Zehnfache 
einer solchen Konsole. Geht man davon aus, dafl der Computer- 
spieler im Schnitt zehn gekaufte Spiele besitzt, die er durchschnitt- 
lich mit 70 Mark pro Stiick bezahlt hat, kommen weiter 700 Mark 
dazu. Ein flugsimulatortauglicher Joystick, und die 6000-Mark- 
Grenze ist fast erreicht. Geht man davon aus, daC eines dieser zehn 
Spiele im Schnitt 60 Stunden Spielspafl bietet (was durchaus hoch 
bemessen ist), sind das 100 Mark pro Computerspielstunde - fast 
17mal mehr ais eine Kino-Stunde! 

Naturlich ist die ganze Rechnung ein grofler Quatsch. Wer sagt, 
dafl der PC wirklich 5000 Mark gekostet hat und nicht 2500? Wie- 
viele PD- und Sharewarespiele kommen hinzu, die keinen Pfennig 
gekostet haben? Wieviel SpaB hat der stolze PC-Eigner allein mit 



dem tollsten aller Grafikadventures, der Windows-Oberflache? Ist 
nicht jede Investition in einen Computer auch eine Invstition in die 
Zukunft? Wer erst einen vollstandigen Rechner besitzt, der braucht 
ja nur noch alle paar Monate ein wenig nachzurusten - neues 
Motherboard, mehr RAM, groflere Festplatte, schneUeres CD-ROM- 
Laufwerk, bessere Soundkarte. Von Online-Spielen will ich gar 
nicht erst reden, denn dann verstricke ich mich wieder in schwer 
nachvollziehbaren Kalkulationen. Auflerdem sind grade die Tele- 
fongebuhren gestiegen - da spielt sowieso keiner mehr online. 

Branchenprimus Intel steigert den Druck auf die Investitions- 
Schraube sogar ganz bewuflt: Der Chiphersteller kontaktiert fleiflig 
die groflen Spieleproduzenten, urn zu bewirken, daB man die neue- 
sten Werke stets auf die Leistungsmerkmale der aktuellen Prozes- 
sorgenerationen auslegt: Die Spielekaufer sollen sehen und spuren, 
dafl man einen "Eurofighter 2000" oder "Magie Carpet 2" eben nur 
mit dem neuesten "Intel inside" wirklich genieflen kann. 

Alles in allem durfen sich aktive Computerspieler zu einem wirk- 
lich exklusiven Kreis zahlen: Sie pflegen ein Hobby, das sich weifl 
Gott nicht jeder leisten kann. Kein Mensch wiirde soviel Geld pro 
Unterhaltungsstunde fur Spielkonsolen ausgeben - aber das sind 
ja auch reine Liutusgerate. Mit dem PC kann man wenigstens rich- 
tig arbeiten - zumindest theoretisch... 




3D Ultra Pinball 
1 a IV Networks 
ActosstheRhine 
Allen Odyssey 
Aliens 
Alien Trllogie 

Kam aS.ee,* 
Biotorge 
Bilngl rf ,*. 
Bralndead i i 

BurnlngSteel3 

gsTb^anDIsaste, 

Champ. Manager 2 ™ w96 

rommand.AceotDeepu 

CoSmond8.Conauer dt o^ 

CnjsadetNoRemorse 
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niskworld 
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dt 89,95 

dt 69 -'l 
dt 99.95 

« W 'nl 
dt 79.95 

« "S 
dt 99.95 
d t 89.95 

dt "S 
dl 89.95 

dt 19.95 

dt 99.95 

dt 79.95 

dt 49,95 

dt 79.95 

da 89,95 

dt 99.95 

dt 89,95 

dt 99,95 
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dt 99.95 

d t 99.95 

dt 89.95 

°t 79.95 

dt 89.95 

dt 89.95 



DuńgeónMaśtirń 
F ,gtit unllmlted 
Empire 2 
FXFIgnter 
FlFASoccer 96 
Fade to Black 
Frankenstein 
Fullmottle 
Gabriel Knrgnt l 
HdndotFate 
Hatdball 4 
Hattrick 
Hexen 
HI Octane 
Indy Car Racing 
Iron Cross 
JaggedAlIlance 

KlngsSuest7 
Lands ot Lorę 
LdSt Dynasty 
Lemmlngs io 
Uve Actlon Football 
LordsofMIdnlgnt 

*SS-TheP*ce dt 
MaglcCaroet2 a 

SrcTSelnSaye, dt 
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Z, nil Panie. General 2 
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,..95 
dt 89.95 
dt 89.95 
dt 69.95 
da 89.95 

dt 99,95 

dd 69.95 

« 7995 

dt 6995 

do 89,95 

dt 8 9?| 
dt 69,95 
da 69.95 
dt 79,95 
da 69,95 
dt 69.95 
dt 99.95 
« 89*5 
dt 109.95 
dd 99,95 
dt 89,95 
dt 99,95 
dt 89.95 
da 79,95 
dt «,95 
« 79.95 
dt 79.95 
da 89,95 
dt 79.95 
dt 69.95 
yorkasse b D*4 



TniiWJy JS&y,,"^ J di 89,95 

Os NayyłManneFigtiters ^ ^ 

Virtua Pool da 29,95 

Ultlmd7 , da 29,95 

Ultimo Underwotld 8996 

VortexQuantumGate2 ąu BJS 

Warcrott 2 79,95 

Warnammer 94,95 

Warlords2delu«e = 7 ,, 5 

Warriors d a 69,95 

Wetlands d a 69,95 

Witc»aven dt 69 ,96 

WlngCommande W 8 „s 

Wlng Commander w ^ 7M6 

Wipe Out dt 79.95 

Woodruft dt 99,95 

X -Com:Te.rort.t.Deep ^^ 

Saturn d t 109,95 

Sk«o,kKnlgh.2 
Digital Pinball 
FIFA 1 96 
Sega Rally 

Playstation 

Destruction Derby 
Extteme Sport 
Tekken 
yyathawk 



dt 99.95 
dt 99.95 
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dt 99.95 
dt 89.95 
dt 109,95 
dt 89,95 
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tlth Hour/dt 
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89,95 


3-D Lemmings /dt 
3-D Ultra Pinball /dt 
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86,95 




69,95 


5th Musketeer /dt 




79,95 


Aces of ttie Deep /dt 


84,95 


84,95 


AD&D Collector 5 Edition 


— ,— 


84,95 


AD&D 2: Masterpieces 


—i— 


74,95 


AIV Networks /dt 





86,95 


Albion /dt 


— i— 


79,95 


Alien Odyssey /dt 


— ,— 


69,95 


Aliens /dt 




74,95 


Apache Longbow /dl 


—,— 


79,95 


Archibald Appelb. Abenleuer/dt 


—,— 


74,95 


Ascendancy /dt 


—,— 


64,95 


Battle !s!e 2 & Scerery CD /dt 


—.— 


69.95 


Battle Isle 3 /dt 


—,— 


79,95 


Bermuda Syndrome /dt 


—,— 


86,95 


Biing! /dt 


79,95 


59,95 


Bleifuss /dt 


— ,— 


55,95 


Bundesliga Manager Hattrick /dt 


74,95 


64,95 


Caesar II /dt 


- 1 - 


82,95 


Capitalism /dt 


— ,— 


76,95 


Caribbean Disaster /dt 


89,95 


89,95 


Chewy ■ Esc von F5 /dt 


— r - 


69,95 


CivNet /dt 




89,95 


Comanche + Missionen /dl 


— ,— 


44,95 


Command Aces of the Deep /dt 


— 1 — 


82,95 


Command & Conquer /dt 


— ,— 


89,95 


Cnjsade /dt 





86.95 


Crusader • No Remorse /dt 




79,95 


Cyberia2/dt 


— ,— 


89,95 


Das Dschungelbuch /dt 


44,95 


— ,— 


Das Schwarze Auge /dl 





39,95 


Das Schwarze Auge 2 /dt 


75,95 


64,95 


Der Druidertzirkel /dt 




67,95 


Der Reedei /dt 





79,95 


Desert & Jungle Stnke /dt 


— ,— 


44,95 


Destruction Derby /dt 


— ,— 


89,95 


Dte Romer (Siedler 2) 


-- 
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Sonder- 
Ąngebotą 



Die Siedler CD-Uersion /dt 

Die lotal verrijck!e Rallye /dt 

Dime City (dt 

Dungeon Keeper /dl ' 

Dungeon Master 2 /dt 

Fade to Black /dt 

Fatal Racing /dt 

FIFA International Soccer 96 /dt 

First Encounters /dt 

Flight ef the Amazon Oueen /dt 

Formuła 1 Grand Prix 2 /dt 

Frankenstein /dt 

Grand Prix Manager /dt 

Hanse ■ Die Expedition /dt 

Hattrick /dt 

Heroes of Might S Magie /dt 

Hugo3/dt 

Indy Car Racing 2 /dt 

Jagged Alliance /dt 

Magie Carpet 2 /dt 

Mechwarrior 2 /dt 

Micro Machines 2 /dt 

Monopoly /dt 

Myst Special Edition /dt 

NASCAfl Racing /dt 

NASCARTrackPack/dl 

NBA Live 96/dt » 

Nectans /dt 

Need tor Speed /dt 

NHL Hockey 96 /dt 

Panzer Genera! /dt 

Panzer General 2 

PGATour Golf 96/dt 

Pinball lllusions /dt 

Pinball World /dt 

Pitfall {Windows 95] /dt 

Pole Position - Ft Teamchef /dt 

Pro Pinball - The Web fdt 

Psycho Pinball /dl 

ran Soccer /dt 

Rebel Assault 2 

Riddleof Master Lu /dl 

Sam & Max /dt 

Sensible World of Soccer /dt 

Shanghai Great Moments 

Sim City 2000 Collection /dt 




41,95 
79,95 



74,95 
29,95 



92,95 



41,95 
79,95 

79,95 
72,95 

79,95 
92,95 

79,95 

84,95 
72,95 
62,95 

69,95 
79,95 
39,95 

79,95 

79,95 
79,95 

79,95 
74,95 
79,95 

59.95 
65,95 
73,95 
92,95 
56,95 
72,95 
79,95 
69,95 
89,95 
56.95 
79,95 
73,95 
99,95 



Simon the Sorcerer 1+2 /dt 


96,95 


96,95 


Simon the Sorcerer 2 /dt 


82,95 


82,95 


Space Marines /dt 


— ,— 


76.95 


SpaceQuest6/dt 


— ,— 


84.95 


Star TrekN.G. 'A Fina! Unity' /dl 


— ,— 


92.95 


Steel Panthers /dt 




79,95 


Stonekeep /dt 


— ,— 


89,95 


Super Street Fighter 2 Turbd /dt 


6795 


67,95 


Talisman /dt 




76,95 


TFX: EF2000 /dt 


— ,— 


89,95 


The Dig 




64,95 


Thunderscape 


— ,— 


72,95 


TIE Fighter Dehue fdt 


— i — 


66,95 


TIE Fighter /dt 


72,95 


— ,— 


Tie Fighter Missions Disk /dt 


24,95 


— ,— 


Tiltl fdt 


— , — 


56,95 


Transport Tycoon Deluxe /dt 


— , — 


87,95 


Turrican 2 /dt 


— ,— 


59,95 


U.S. Navy Fighlets Gdld /dt 


— ,— 


89,95 


Vollgas fdt 


— ,— 


86.95 


Warcratt2(dl 




79,95 


Werewolt vs Comanche 2.0 fdt 




79,95 


Whale s Voyage 2 fdt 





79,95 


Willi Lemkes Fullballmanager /dt 


59,95 


63,95 


Wing Commander 3 /dt 




99,95 


Wing Commander 4 /dt 


-i- 


99,95 


wipEout /dt 





89,95 


Worms /dt 


69,95 


69,95 


WWF Wrestlemania /dt 





89,95 


X Wing Edition /dt 


73,95 


73,95 



f 



7th Guest/dt 

Civilization /dt 

Day ot the Tentacle /dl 

Der Patnzier /dt 

Dune 2 /dt 

El ile 2 /dt 

Fields of Glory /dt 

Formuła 1 Grand Pnx /dt 

Great Courts 2 /dt 

Gunship 2000 /dt 

Heli /dt 

Indiana Jones 3 /dt 

Indy Car Racing /dt 

King"s Ouest 6/dt 

Lands ot Lorę /dt 

Legend of Kyrandia 2 /dt 

Lothar Matthaus Super Soccer /dt 

Master of Orion /dt 

NHL Hockey /dt 

Noctropolis /dt 

Novastorm ,'dt 

PGA Tour Golf /dt 

Pirates' Gold /dt 

Privateer & Zusatz Disk. /dt 

Railroad Tycoon Deluxe /dt 

Rebel Assault /di 

Return to Zork /dt 

Secret of Monkey Island 1 o. 2 /dl j 

Silent Service 2 /dt 

Simon the Sorcerer /dt 

SSN-21 Seawolf/dt 

Street Fightet 2 /di 

Stnke Commander & Zusatze /dt 

Syndicate Plus /dt 

System Shock /dt 

TF.X. /dt 

Theme Park + Trans Tycoon /dt 

UFO /dt 

Ultima Underworld 1 & 2 /dt 

Ultima 7 Collection /dt 

Wing Commander 2 /dt 

Wing Commander Armada /dt 



PC CÓROM 

22,95 



Vw 



_'_ 


32,95 


4I-; n- 


39,95 


."-. 'ł 


28,95 


44 45 


•24 45 


44 45 


4.445 


4945 


39,95 




■r, ■(, 


S9,» 


39.95 





24 45 


HK,Hh 


36 95 




22,95 





22,95 





34,95 




34,95 





28,95 


m 45 


39,95 





29,95 





29.95 





24.95 





29.95 


:i4» 


39.95 




29.95 





39,95 




32,95 





'28 95 




36,95 




34,95 





28,95 




29 95 


4K45 


21,95 





29,95 





:-: 4n 





44 45 





2K45 





55,95 


attUh 


39 95 




29,95 





29,95 


35.95 


29,95 


— ,— 


29,95 



Spiele-Sammlungen: 



Anstoss + Battle Isle 2 + Das Schwarze Auge 2/dt 65,- CD 

Cmlization + Colonlzałion + 

Railroad Tycoon De/uxe ♦ Pirates.' Gold /dt 89.- CD 

FIFA International Soccer + PGA Tour Goli + Ff Grand Prix /dt 63,- CD 

Legend of Kyrandia I. 2 und 3 1 Dune 2 t Lands ot Lorę /dt 80,- CD 

Day of the Tentacle + Indiana Jones 4 + Monkey Island 2/dt BO,- CD 



®a© Rfl®[Mtó©"txias 



3a 



UthHour/dt 89,95 CD 

Command & Conquer /dt 89,95 CD 

Crusader ■ No Remorse /dt 79,95 CD 

FIFA Int. Soccer 96 /dt 79,95 CD 

Formuła 1 Grand Prix 2/dt 99,95 CD 

Grand Prix Manager /dt 89,95 CD 

NHL Hockey 96/dt 79,95 CD 

Panzer General 2 /dt 74,95 CD 

Pole-Position ■ F1 Teamchef /dt 92,95 CD 

Rebel Assault 2 69,95 CD 

TFX: EF2000 /dt 89,95 CD 

The Dig 64,95 CD 

TIE Fighter Delme/dt 66,95 CD 

Warcraft2/dt 79,95 CD 

Wing Commander 4 /dt 99,95 CD 



-* _ ^ Einlach bei uns amulen und Euie Beslellung duicbgeben. oder eine Ppstkade/Briel mil Euren Wunscben ab uns sebicken. 

90 kónnt Ihr Der Versand erlolgl dam per Naebnabme (* 9.— BU) bder per Vorkasse (t 4,— DM) Ab 150. — DU Beslellwerl Helem i 
gleich bestellen: grundsalzlicb portofrei. Anslandskunden besleilen bille nul scbrilllicb gegen Voikasse (f 9, — DM}. 
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Postt ach 1113 • 46361 Bocholt Blucherstr. 24 • 46397 Bocholt 
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So werten wir! 



Logo- so heilil 
das Spiel 



Niyaau 

Lercht. mittel 
oder schwer? 



Purzelt erfah- 
rungsgemaR 
immer 



Der Wertungskasten 

Um so viel Information wie mógiich im Uberblick zu bieten, 
endet jeder Spieletest mit dem Wertungskasten. Er faBt neben 
der Redaktionswertung (in Prozent) alle wichtigen Daten zum 
getesteten Titel zusammen. Beispielsweise legen viele Leser 
grolSen Wert darauf, ob ein Spiel und seine Anleitung in 
Deutsch zu haben ist, welchen Computer mit welcher Ausstat- 
tung wir empfehlen und mit welchen Grafik- oder Soundkarten 
es Probleme geben konnte. Bei der RAM-Ausstattung des 
Rechners oder der Geschwindigkeit des CD-Laufwerks orientie- 
ren wir uns stets an den Mindestanforderungen. Ebenso neu 
wie wichtig ist die kleine CD am unteren Kastenrand; Sie weist 
darauf hin, ob Ihr ein Demo oder zusatzliche Bilder zum Test 
auf der Power-Play-CD findet. 



System 
Das nbtige 
Betriebssy stem 



Festplatle 

Sotfiel belegi 
das Spiel 



• Name . 

Genre Simulation 

Hersteller Empire/Rowan 

Niveau einstellbar/mittel 

► Preis ca. 100 Mark 

• Spieler 1 

» Deutsch Englisch 

Spisl • • 

Anleitung 
i Prozessor 

minimal 66 

empfohlen 66 • 

» Grafik VGA MidRes SVGA 

• • • 

i Sound S'Blast GMidi CD-A 



System Win'95 

Festplatte belegt 20 MByte - 

RAM-Ausstattung 4 MByte •> 

Steuerung Tastatur, Maus 

Joystick 

Extras keine »- 



Sje.ueruna 
Tastatur, Klaus, 
Joystick, Gamę 



VR-Helm, ŚVGA, 
i Netzwerk, 

Grafik 

Vielfalt? Hinter 
yriimfe? Anima- 

[ lion? 

Sound 

Sprachausga- 
be? Musikviel- 
falt? Sound? 



geplant • 

386 486 Pentiui 





i Testera. Sie taucht mindestens einmal pro Review 
auf, bei mehrseitigen Tests melden sich zwei Redakteure mit eigenem 
Meinungskasten zu Wort. Wahrend der L3ufte« den getesteten Titel und 
seine Features mehr oder weniger sachlich beschreibt, lassen wir im Mei- 
nungskasten durchaus absichtlich die Sau raus. Hier sind Emotionen genau- 
so erlaubt wie vollig subjektive Eindrucke des Testers. Die individuelie 
Meinung des Testers beeinflufJt zwar die SptelspaBwertung, sie ist aber 
niemals a!lein ausschlaggebend und kann im Zweifelsfall innerhalb gewis- 
ser Grenzen von der Redaktionsmeinung abweichen. So wird es immer 
wieder passieren, dafi die Redaktion einem Spiel z. B. nur 70% SpielspaB 
zugesteht, der Tester es aber "super" findet und das auch 
vehement in seinem Meinungskasten vertritt. 




Knut Sascha Ulrich 

Gollert Gliss Smid 

kn sg ste 



Hartmut 


Frank 


Michael 


Peter 


Ulrich 


Heukemes 


Galuschka 


Steinlechner 


hu 


fh 


mg 


ste 



Seit Jahren pflegt 
Power Play ein 
ausgekliigeltes 
Wertungssystem, 
das Tester- und 
Redaktionsmei- 
nung streng von- 
einander trennt. 




Na also! Nach wiederholten 
Ankiindigungen endlich fer- 
ttg: Der endgiiltige Power 
Play-"Oscar". Diese Aus- 
zeichnung gibts erst ab 85% 
SpielspaBwertung aufwarts. 
Hallo Hersteller: JETZT bestel- 
len (fur die Weeerbung...) 




Dieses Logo wird die Ausnah- 
me sein. Taucht nur auf, 
wenn wir ein Spiel testen, auf 
das alle gespannt waran, das 
aber nur fur Kids ist. 



Ilth HOUR 





Die Kleinstadt Harley, am Hudson River im 
Bundesstaat New York gelegen, ist ein Nest 
ohne Attraktionen, wenn da nicht das Spukhaus 
des geheimnisumwitterten Spielzeugfabrikanten 
Henry Stauf ware, der sich mit der Villa zur Zeit 
der GroBen Depression eine angemessene Resi- 
denz errichtete. Doch Mr. Stauf wurde vom 
Ungluck heimgesucht, seine Kinder starben an 
einem ratselhaften Virus, worauf sich der Toy- 
Baron aus dem Geschaftsleben zuriickzog und 
verbittert in seiner Villa vor sich hin vegetierte. 
Bis er eines Abends sechs Gaste einlud, eine 
Nacht in seinem Haus zu verbringen. Bis heute 
weifl niemand so genau, was mit ihnen und 
Stauf geschehen ist. Nun 
schreiben wir das Jahr 
1995 und Ihr verkórpert 
Carl Denning Jr., einen 
Reporter, der fiir die 
Fernsehserie "Ungeloste 
Falle" seltsame Geschich- 
ten zusammentragt. 
Eure Produzentin und 
Geliebte Robin Morales 
verschwand unter my- 
steriosen Umstanden, 
ais sie Materiał uber 
eine Serie von grausa- 
men Morden in Harley 
zusammenstellte. Alles, 
was sie Euch hinterlas- 
sen hat, bevor sie in der 



Oben: Knobelei auf dem 

Speicher 

Unten: Hałd Carl bekomml 

den Kopf verdreht 



Versenkung verschwand 

ist ihr kleines Notebook, 

auf dessen Festplatte Ihr 

Hinweise auf die verfal- 

lene Vii la von Stauf 

bekommt. Noch in der gleichen Nacht dringt Ihr 

in Staufs Haus ein, urn Robin wiederzufinden. 

Hier seht Ihr die altbekannte Architektur der 




Das Spinnenratsel aus dem ersten Teil 
begegnet Euch auch in Ilth Hour wieder 

Raumlichkeiten aus dem Vorganger "The 7th 
Guest", lediglich die Inneneinrichtung wurde ein 
wenig verstaubt und auf Verfall getrimmt. Auch 
am Spielprinzip hat sich nicht ein Deut veran- 
dert: Auf vorberechneten Renderpfaden wandelt 
Ihr durch die schummrigen Gemacher und lost 
pro Raum ein Logikpuzzle. Ais Belohnung fiir die 
Losung óffnen sich dann neue Tiiren im Geister- 
haus und zuvor triviale Gegenstande geben 
plótzlich Informationen preis. Locker eingestreu- 
te Uldeosequeruen lassen digitalisierte Schau- 
spieler vor edlem Renderambiente zu Eurer 
Erbauung agieren. Gespielt wird am besten mit 
einer Maus, der Cursor verandert sich je nach 
Spielsituation: Beim Untersuchen der Bildschir- 
me hat der Zeiger die Form einer Knochenhand, 
die beim Anklicken von manipulierbaren Dingen 
mit dem Zeigefmger lockt. Taucht ein Ratsel auf, 
verwandelt sich dieses Symbol in ein pulsieren- 
des Gehirn - Denksport ist angesagt. Wird die 
Raterei zu anstrengend, kann Euch Robins Note- 
book, das auch ais Optionsmenu dient, schritt- 
weise Tips bis zur kompletten Losung des Puzz- 
les geben. Mit dieser elektronischen Hilfe lassen 
sich auch die Yideos des Spiels wiederholen. Die 
vier CDs enthalten uber das eigentliche Spiel 
hinaus Interviews mit den Programmierern und 
eine ausfuhrliche "The Making Of -Prasentation 
in Wort und Bild. fh 




Wił Trilobyte Liber zwei Jahre gewerkelt hat, bleibt so ratselhaft 
und verworren wie die Handlung der Render-Gruselei, denn "Ilth 
Hour" konnte auch miihelos ais "7th Guest-Expansion Disk" durch- 
gehen. Vor zwei Jahten aufgrund der revolulionaren Si I beri i ng- Pre- 
mierę und der bemerkenswerten Grafik noch eine mittlere Sensati- 
on, lockt die im multimedialen Gewartd verpackte Puzzlesammlung 
auf dem Niveau "Ratselheftchen fur gehobene Anspriiche" heute 
keine miide Seele mehr hinter dem Ofen hervor. Trotz der edlen 
Verpackung bleibt unter dem Strich nur durchschnittliche Unter- 
haltung ubrig. Vor der deutschen Version sei gewatnt, die Uber- 
setzung der Sprachausgabe sorgt fiir unfreiwillige Lacher ("I took a 
photo of your brain = Ich nahm ein Foto von deinem Gehirn") und 
deplazierten Humor ("Hatte Gottschalk die- 
sen Fehler gemach!?") im Gruselhaus. 



^=1 



Hersteller 




System 00 

Festplatte belegt ca 


5, Win'95 
5MBvte 
8 MByte 

auf 4 CDs 

...79% 
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Sound 

Sp.elsp.Wl 

E1 

B i 1 d • r a u 




Deutsch Englisch 


Spiel 
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Die Strategische Raumflug-simulation 

Die Piloicn der STAR RANGERS Grenzpalrouille sind der 

. Schrecken jedes Raumscharken. Mit ihren iiberlichlschnellen 

Kampfjogcrn sorgen sie fur Reclit untl Ordnung in der Galnxis. 
Schwingen Sie sich hinler die Kontrollen eines waffenstorrenden 
Hyperjets untl gehen Sie mit Laser, Parlikelkanone und 
Torpedowerfer ouf Alienjagd. Wer Sieger in diesem galakiischen 
Schachspiel bleibt, entscheiden nitht nur die Kiinsle om 
Feuerknopf: Bevor Sie in heifle Rounigefechte mil unbekannlen 
Gegnern einsteigen, planen Sie Ihre Roulen durch die 
MilchsIrąBe nadi taklischen Erwagungen. Nicht alle Wege durch 
die Roumsektoren fuhren dabei zum Erfolg. Strategische Sack- 
gassen.und feindliche Hinterhalle machen den Raumpolizisten 
L • da 1 , Leben schwer. Nur gut, doli Sie sich auf Ihren Fliigelmann ' 

verlassen konnen, der Ihnen hoffenllidi den Riicken (reihdlt. 
Wer auf Nummer sicher gehen móchle, kann im Arcade-Modus 
alle komplizierten Flugmanover einuben, bevor es im Campaign- 
Modus richłig zur Sache gehl. Drei Schwiefigkeilsabstufungen 
fordem gleichermaflen Neulinge, wie alle Hasen im 
Raumkompfgeschdft. 




er Realismus durch hochauflósende 

)A Grafik 
Ubungsstunden im nervenzerfetzenden Arcade-Modus 
GroBer Słrałegieteil im (ampaign-Modus 

che Raumnavigation, freie Routenplanung 
.rgie-Managemenl 
lndividuelleSchwierigkeiłsabslufungen 



SOFTWARE 2000 



DUKE 

IMUKEMI 3D 




...Yellow Submarine: Nach 
der Flucht aus dem Knast 






Mutants in Space: Auff der 
Raumstation gegen Aliens 




Der Hetd in Apogees neuestem Action-Titel ist 
Veteranen der Spiele-Zunft wohlbekannt: 
Bereits vor langerem gab es zwei Jump'n'Runs 
mit dem schwerbewaffneten Einzelkampfer. Im 
jetzt veroffentlichten dritten Teil geht es wesent- 
lich perspektivischer zu, "Duke Nukem 3D" ist 
ein klassischer Vertreter der Gattung 3D-Baller- 
orgie.In der Rolle von Duke "nuked" Ihr Euch in 
einer fernen Zukunft durch Los Angeles: Mutan- 
ten haben die Macht an sich gerissen. Naturtich 
steht Euch ein umfangreiches Arsenał an Kriegs- 
gerat zur Verfugung. Ihr fangt ais unterbewaff- 
neter Pistolero an, findet aber im weiteren Ver- 
lauf allerlei Ausriistung mit gróflerem Kaliber : 
von der Schrotflinte bis zum Flammenwerfer. 
AuBerdem gibt es noch Granaten sowie Lasermi 
nen, die erst dann aktiviert werden, wenn ein 
unvorsichtiges Monster (oder ein unvorsichtiger 
Duke) durch den Lichtstrahl tapst. Besonderer 
Gag: Die Shrink Ray-Gun, die (fast) jeden mach- 
tig groOen Gegner auf Barbiepuppenformat 
zurechtschrumpft. Obwohl die einzelnen Level 
von "Duke Nukem 3D" nicht zusammenhangen, 
gibt es zumindest eine Art roter Faden: So endet 



Ubersichtlich: 
Auff der Kartę seht 
Ihr jederzeit, wo 
welches Terrain ist 

Duke sieht sich 

selbst per 

Videokamera 




Orbitalposition: Die Fratze auff der Tiir 
we ist schon auff einen Endgegner hin 

etwa eine Mission mit Eurer Gefangennahme 
durch Wildschwein-Polizisten (die ubrigens ver- 
bluffend Gordon "Alf Shamway ahneln): Im 
nachsten Level findet Ihr Euch in einer schwer 
bewachten Gefangnisanstalt wieder. Das ganze 
ist sehr abwechslungsreich gemacht, so stolpert 
Ihr gleich anfangs in Mutanten-Videotheken 
oder Monster- Disk os, spater gibt es aber auch 
sehr schone Weltraumstationen. Alle Level 



sind echte 3D-Konstruktionen: Es gibt rich- 
tige Briicken, Tunnel und Aufziige, Ihr kónnt 
Euch ducken, springen und durch enge Passagen 
kriechen; wer ein sogenanntes Jetpack findet, 
darf auch fliegen. Duke Nukem 3D lauft in 
mehreren Grafikauflosungen, von den allgemein 
noch vorherrschenden 320x200 bis hin zu uto- 
pischen 1600x1200 Bildpunkten, unter Super 
VGA mit 640x480 Pixeln werdet Ihr auf lang- 
sameren Pentium -Rechnern keine Geschwin- 
digkeitsprobteme haben. 

Neben den normalen Missionen gibt es auch 
einen Mehrspielermodus mit bis zu acht Teilneh- 
mern. Ihr konnt naturlich auch zu zweit per 
(Null-)Modem gegeneinander antreten. ste 




ht, wird dieses Programm lieben: 
So schón war bislang kein 3D-Shooter. Die Level sind spannend 
designt, abwechslungsreich und trotz SuperVGA auch auf kleine- 
ren Rechnern noch sehr schnell. Uberalt warten Oberraschungen 
und mehr oder weniger makabere Gags. 8esortders gut gefallen 
mir die vielen kleinen Details, die eingebaui wurden. Wer etwa auf 
der Herrentoilette das Ltcht ausmacht, kann sich unbesorgter an 
dte bosen Mutanten heranschleichen: Die sehen auch schlechter 
und reagieren entsprechend langsamer. Dabet ist "Duke Nukem" 
nicht gerade eine lnnovationskanone: 3D Realms hat sich aus ande- 
ren Vertretern der Gattung die Rosinen gepickt, das ganze schon 
verpackt und in eine auBerst fixe Grafikengine gesteckt - was am 
Spielspafi nichts andert. Fans schneller und unkom- 
plizierter 3D-Action kónnen unbesorgt zugreifen. 



Nsme Duke Nukem 3D System DOS 

Genre Action Festplatte belegt 15 MByte 

Hersteller 3D Realms/CDV RAM-Ausstattung 8 MByte 

Niveau einstellbar/mittel Steuerung Tastatur, Maus 

Preis ca. 80 Mark Joystick 

Spieler 1-8 Extras . . Netzwerk. (Nuli-) Modem 

7ffrtfc 

61% 



Deutsch Englisch 


Spiel 

Anleitung 
Prozessor 


• 
• 

386 486 Pentium 


minimal 
empfohlen 


66 

75 


Grafik 





Sound S'Blast GMidi Audio 



■ ■■■T ■'■■■! 



T25Y7$ 



Jet/t anrufen mul beslellen: (O 24 UJ) 211 00 

Ladenóffnungszeiten: Mo - Fr: 9."- 18.™ Uhr, Sa: 10.™ - 13." Uhr 
Versand 99 GmbH ■ FJergratherStraKe 16a 52249 Eschweiler 



IBM/PC CD ROM 



lllh Hour Limited Edilion 

Ai-mi;ji!iBRhine|194łi 

Action Soccer 

AD&D 2: Masrerpieces 

[Al DiMdini. Oerk Sun 1 & 2. KavB< 

Addams Family Pinball 
Alter Siwek 

Au Havor Controller . 

Albion 

Allen Odyssay 

Aliens 

AlonemtheDaniS 

Amenca 1BB1 -dvii War 

Air li Ilia Id Apple brook 

Ascendancy 

Assaull Rigs 

Asterij 

AUi i ?f.if)0 Ar.tifin Park 

Baiman Forever 

Banie Beasts .... 

Battlełste 3 WIN . 

Battle Baca 

Bazooka Sue 

Berlin Connecbon 

Bermuda Syndrom 

Bernhard Langer Unii 



Biolorge Mission Disk 

Birji irijefiiilil 

Bitmap Brollici ■; Compilai 

BleiluH 

Blind Datę WIN 



BrettHullHockey95 

iga Manager i 

ja Managei 3 Supportei 



V 84,99 
..« 69,99 
..V 74,99 

V 74,93 

V 84,93 

V 74,33 

V 34.33 
A 79.93* 

V 69,99 

V 59,99 



V 79,93 
A 84.99 

V 69,99 

V 59,99 

V 44.93* 

V 84.99* 
A 59.99 
A 54,99 

V 59.99 

V 54.5 



Ti .)< 



A 84.99 
V 74,99* 



Komplettlosungen 

In riesiger Auswahl 

je DNI 12,99 



Caesar 2 

Capitalrsm 

Carriers Strike Forces 

Caribbean Disaster 

Champion Chip Manger 2 . 

Chewy- Ecs von F5 

Chronomastor 



I 79,99 

' 79.99 

r 79,99 

i B4.99 

I 89.99 

r 74.99 

i 79.99 



Oark Un 
Oas 5* 



V 84,99* 
,.V 79,99 

1 59 33 



Fade w Black 
Fatal Bacing 
Fila Soccer 36 
Fighter Duel 
Flighl of Amazon Oueen 
Flitjhi Unlimited . . 
FS 5 Designer 20 
fS5f jnjpean ' 

FSB Flighl Shop 

FS5Hawai ... . 



FS5 Scenary Kanar ische Inseln 
Flugsimulator 5.0 Scen Las Vagas 
RugjlmulBtDi 5.D! cen Ml ncren 

Flymg Tigers 

Formuła One Grami Pm 2 

FiankenslL-in V 89,99" 

Frertdy Phaikus A 44.99 

Fflttl V 44,99 

Fuli Ihrollle (Mgas) V 84,99 

Fuiure Uimension V 59,99 

GeneWais V 79,99* 

GrandPrixManager(F1) V M.99 

H, iiiiini:i i:l 1 1 1 1- Gods . V /9.9S 
Hardball 4 



Pełko 

PGA Tcur Golt '96 
Phamasmagona (7 CDsi 
Phaniasmagotia (7 CD s| 



Pillall (Win 95) 

PolePosihon 

Police Quest 4 

Police Ouesl Colleelinn 

Pool Champion (WIN 95) .. 

Powet Flighl 

■;F ij:;ink,:i-,ujiHn.Fii(ANigliili3wli. 

Pttwrftouse 

PiimalRage . 
Prrsoneroflce 

PrniecL Paradise 

Pro Pinball ■ The Wab 

Ptototype 

PsiMaster 



Warrioi 



79.99 



llaltirr. 



Conqi 

CmsailGi NoRemorse 

Cybermige-Darklighl AwakeningV 79.99 Wi 

Cyber Judas . . 

Cyber Bikes 

Cyberspeed IWIN95I 

D li-ifolI>:lefonverzeichnis) 

Daedalus Encounlet 

Dwmeata 

Damodes (Mero :, 

Darkei 



V 79,99 

A iVurli 

..V 79,99 

..V 89,99 

High Seas Tiadeis V 69,99 

HugoS V 74.99 

IceSFire A 74.99* 

lncaColleci.|1ncalS,2S,AudioCD). .V 69,99 

Incredible Cars V 49,99* 

Incredible Foons . A 59.99* 

IralesstiuclinlBS V i.Vorb. 

Indy Car 2-Enhaitced VersionA 79,99 



lionAnijel 

JiKjyeil ńlliance 

■ Iratof 
John Madden Fomball 9B 
Km gilom -The Far Reach 
Kings Ouesl Collediijii . 
Kings Ouesl 7 
King'sQuestCnllEcii(iiiil Bi 
KlifnPlay 

Klik n Play Gamepack 
Kmght s ChasE 
Knights ol Xenlar 
Krypton Egg 
Kyiandia3 

Landsof Lorę 2 

LasI Dynasty 

Legions 

LeisuieSun tany 6 

Leisute Suit Larry Collection (1-61 

Lemmmgsfur Windows 

Lmks 386 Pro & Harboui Torai S Bf 

Lmks 386 Dala CD s je 

Lnnks 386 Troori North 

Lnie Action Football 

Lords ot the Bealm 
Lost Eden 

LostmTown 

Lucas Arts Cl Simulatmns 

IM!, IrwiMirip^Hijui.Mi! 



1 84,99' 

' 94,99 

' 44,99 

' 73,33 



MadTV2 

Magie Carpet II ... . 

Magie the Gatenng [WIN 951 

Mbicd Polo 

MadTV2 
MAXX 

Meciiwarrior l 

Mega Pack 3 



:« Aco. Black Knight Empire S. 
m. Aogił, Orion Cons|]i i iityi 



Eitrenie Pinball 



Monopoly 

Monsten;ed 

Mortal Coil 

MTV's Club Dead 

Myst Special Edition — 

NASCARRatmg 
Nascar IrackPack 
Naw Stnke 

NHA JAM loiirnement . 
NHALrve9B . . . 
NCCA Basketball 2 
Need tor Speed . . 

Networks . . 
NHLHockey'96 
Knightsot Xeiitar 
Onemust iall .... 

Panic in the Park 

Panter General 2 1 WIN 951 

Parizer General 2 IWIN 351 



V 54.99* 
A 49.99 

V 69.99 
A 79,33 



A 79.99 
U 74,99* 
l 74,99* 



V 84.9( 
A 74,9( 
A 59,9! 



■ d Action 

Waterwotld Strategy . V B9.99" 

Wayne Gretzky Ali Stars A 74.93* 

Werewolf vt Comanche V 79,39 

lUpdale u ml Netiwerkfahig) 

West woDd Com pi lat ton U 79,99" 

WBIlands V 59,99 

WhalesVoyatje sil (Windows).. V 84,99 

Willi LemfcesFussballmanager . V 64,99 

Wing Aimaila Windows A 74,99* 

Wing Commander 4 V 99,99 ł 

WingCommander 4 . . . E 99,99* 

Wipaout A 89,99 

Witchaven A 79,99 

Wnll . V 74.99 

WolIThe Simulation ? 69.99 

WoodrufllGoblins4) V 79.99 

Worms V 69.99 

Wrath of Eaith A 54,99 

WWf Wresllemama ... A i.Vu/b 

X-WingEnhanced V E9J99 

'< - Wing Collecnon . 



'1iiiYr.-_ 



li."-""" DM79,99, 

i-i-^sn^^^s 







Psycho Pinball A 74.99 

Pyrotecbnica . .A 54,99 

D-POP V 69,99 

Ouest for Glory 4 V 79,99" 

Qurck Ibe Ibundei rabbit . . . A 29,99 

Rally Championship . . .A 59,99 

Ran Fun Special . . V 32.99 

Ran Soccer V 79,99 

RanTramer . . V R7.99 

RanTramerZ V lVorb 

Baven Project V 74,99 

Rebsll Assaull 2 E 69,99 

Rebell Assauli 2 V 84,99" 

HrtjUiK.iiI A 89,99" 

Rinn der Nibelungen .A 69.99* 

Ripper .V 79,99* 

Road Warrior A 59.99 

Robinsons Requiem .A 79,99 

SagaofAces A 69,99 

Scavenger A i Vorh 

SensibleGolt , .A 64,99* 

Sensible Wofld ol Soccer A 79,99 

Shanghai Greal Moments . . V 79,99" 

Shocliwave Assaull Win 95 V 79,99 

SidMeierCIauics V 84,99 

(CoJowMkm, CrwHsMkKi. RHrrud Tycmin. Pinus Gokt) 

Sileni Hunter . .A 74,99" 

Sileni Sieel V 109.99" 

Silverioad V 69,99 

Sim City 2000 WIN95 . V iVorb 

Sim City 2000 Collection V 94.99 

IU«K.Sr:en^t^oo«S«Ktl.li)iKlor>.V.n ł *g.SyiliKyl 

Stmlsle V 79,99 

Simon Ihe Sorcerer 2 V 79,99 

Simon theSorceier I & 2 Spec Edition V 94,99 

Sim Towar A 79,99 

Sim Tower V 79,93* 

SimTown V 69,99 

Skaphandar V 64,99 

Slipstream 5000 V 69,99 

Space Academy A i Vorb 

Space Marmes .. V 79,99 

SpaceQuesl6 V 79.99 

Space Ouest Cdllactifjnil b) V S4.99 

Star Trek Neit General i on V 99,99 

Star Trek Judgemenl Rites Enhanced E 89,99" 

StarTrekOmnipedia/Encyclopedia E 79,99 

Stai Trak Technical Manuał ....V 99.99 

Steel Pamheu V 74.99 

Stoneieep V 99.99* 

SU-27Sukhoi A 74.99 

Super Karts Plus A 49,99* 

Talismann V 69.99 

Teiminjil Vulocity .A 69.99 

TFX EF2000 V 89,99 

The Beasi Wilhm ' iVorb 

TheDig E 69.99 

TheDig V 84.99* 



PC 3,5" noch immer und 

vtele Sony Playstation 

Spiele Meferbar 



TneScroll V 59.99 

TbisMeansWar V 84,99" 

Ihunderbawk 2 V 79,99* 

Thunderscape A 74.99" 

Tie Fighter E 69,99" 

Titt A 54.99 

Tiny Troops .A 69.99" 

T-MEK A 79.99- 

Toial Disiortion E 74,99 

Towar A 89,99 

Tower Assaull lAlienBreed 3) A 59.99 

Transport Tycoon Deluxe V 84,99 

lnalby Magie A i.Vorb 

Tri Trysl I Windows 95) . ..A i.Vorb 

Tuneland V 69,99 

TurricanJ V 59.99 

UEFA Champion League . A 74,99" 

Uimels Filstudio V 79,99 

IJSNavy Fighter Gold V 84.99 

USS Ticonderoga A '4,99 

USSTiconderoga(WIN) A 74,99* 

VntuaChess V 79,99 

Vollgas V 84.99* 

Warcraft 2 V 79,99 

Wargame Bundle ,E 79,99 

lAmei* Lvii W» i- ]. Goktol fWienu. Dnach lor Sim, VH*tt« I 

Warloids 2 Delu*e .E 74.99 

Na eh Oru r kle g ring induierte Spisie wi 



Cmlisatiun . . A 35.99 

DaikSun? A 35,99 

Das SL-hwaue Auge t .. V 44,99 

Dawn Palrol V 29.99 

Dayof Temacie .... V 34,39 

Dar Clou plus Prolidisk V 29,99 

OieSiedler V 39.99 

Die loial verrucktB Rally . V 39,99 

Die mtal veniir.kte Rally m. GamepadV 54.99 

Dreamweb V 29.99 

DuneZ V 39,99 

E 39.99 

Elitę Z V 24.99 
F M Fleel D /1942/Wings al Glory . . . ,V/A54.99 

Fifa 95/PGA Toui Go H/Form u I a 1 GP A 59,99 

Gobliinslund2 V 24,99 

HelHAoY Pointl V 24.99 

HellfireZone A 24.99 

HolflinOne A 24.99 

Hollywood Pi et u res V 69.99 

Inca 1 V 79.99 

Indy Car Bacing A 24,99 

KingsQuest6 V 24.99 

Kyraii[|ia2(HainlofFalBl . . V 35.99 

Labynntb ol Time IEA Classic) . . .A 23.99 

LandsofLore V 35.99 

Lost m Time V 24.99 

Madę in Germany , V 59,99 

ID.s ichwirti Auje 1. Banie Itti 2, AnstoAl 

Magie Carpet V 33.99 

Maojc Carpet Q.i!;iHif!*riWarlds V 29.99 

Mastei of Orion .A 35,99 

NHL HDckey 94 (EA Classic) A 29,99 

Noctropolis IEA Classic) A 29,99 

Pawsof Fury A 19.99 

PGA Tour Golf Windows V 29,99* 

PiratesGold A 35.99 

Populotis 2 / Powermonger Classic A 29.99 

Piioce of Persia Collection A 44,99* 

Priwteer IEA Classic) ..A 29,99 

Railrcad Tycoon Delune A 35.99 

Rebell Assault V 39,99 

Sci-Fi-Pack E 24.99 

Shadowcaster Classic A 29,99 

Sim City Enhanced V 24,99 

Simulation Compilation V 54,99 

[FU Nhi OHenótT. I W Pacrik Air War. W«n n> Glory i 

Space HulKEA Classic) V 29,99 

SpaceQuesi4 V 24.99 

Sport Compilation V 59.99 

(Frta Soccer R PGA To* Go* «K Fomuli Ona Grand Priil 

SSNSeawolf Classic V 29,99 

Star Crusader ........ V 19,99 

Star Trek 25th A 23,99 

Slrategy Compilation U 54,99 

(Transport Tycoon, T henie Park ) 

Strike Commander Classic A 23,99 

Subwar205Q V 35,93 

Superstreerlighter 2 Turbo ........ V 59.99 

Syndicate Plus Classcrc (mkl. Data). V 79.39 

System Shock IEA Clasaicl V 29,99 

Task Fotce 1942 A 35,39 

TheHiddenBelowJewelCase V 24,99 

Transport Tycoor/Thame Park V 54.99 

Ufo A 35.39 

Ultima 7 Compilation (EA Classic) A 29,99 

UlhmaUnderworldU2(EACIa$sic|A 29.99 

Wing Armada EA Classic. ... A 29,99* 

Wing Commander 2 (EAClassicl. A 29,99 

Wi;ardry 6+7 V 39.99 
X-C0M 




□er Versanfl erfolgt ausschlieSlich 
per Nachnabrne Die Versandkosten 
betragen incluahra Nachna/ime 
DM9.99 ngl Zalilkaneiiijtiljiilir 
(DM3,-) SottwarebesUjIlungen ab 
DM 250.- ohne Versandkostel\ 
Vorkasse bitie per Scbeck ode\ 
Uberweisung. 

Bine Spielepreise wgl. DM 8,-- aul 
Komo-Nr 1217 884 bei dar Spar- 
kasse£schweiler,6LZ39150100. 
Lifiterimu Int Ausland nur per 
Vorkasse zzgl DM 30,- 
(Bme nur Euro-Scbecks oder 
Postbaranweisongenl. 
Bei Annahmeverweigerung 



Kosienpauschalc von DM 20,-, 

lirium und PiFislinderungen 
uorhebaftćn, Dlese Preisliste 
ersetzt alle i>oitiengen. Stand siehe 
dieseZeilungsajtlege. 
Achtung: Ladenpreise weichen abl 



Gravis/Advanced Gravis PC 
Analog Pro 
Gamę Pad ,...., 
[linniiaiiji Game-Catd 
Grauis Firebud . . 

Fmoeni)i 

Gi.iinł I litr ■aiund MAX 

i,i,i',iM.!iii,',;uundACE 

Microsoft Sidewinder 3D Pro 

Thrtistmastor 

Flighl 2 Conlrol 

FligbtConttoIPro 

Formular Tl Lenkrad 

GameCard 

Hi.i(!(li.!i Pmlals 
Thrustmaster XL 
Weapon Contro I Mark 2 

Creative Labs Soundkarten 



SB 15 SCSI -2 

Wave Blaster 2 
Aktivlatsprechei80Watt 




Bestelliinnnahme: 
Mo - Fr: 8."- 18." Uhr 

Fordem Sie noch heuta untar 
Angaben Ihres Compulertypen 
koatenlos und umierbindlich 
imseie neuesten Preislisten an. 
Darin amballen rst auch ein reich- 
lialtiges Angeboi an Joysttcks und 



*INFO 



U R CO> 



[PowerPlay "1 
|_ Interalctii/] 

Den vollen Uberblick liber Menustruktur und Inhalt der 
Power-Play-CD 02/96 gibt Euch diese Doppelseite 



d a t e s 



Jeden Monat gibts hier aktuelle 
Updates und Patches fehlerhafter 
bzw. verbesserter Spiele. Diesen 
Monat: 8 neue Patches, z. B. fur 
NHL 96, Command & Conquer, The 
Hive, First Encounter usw. 



M o v i e s 



• Frisch aus der Redaktion: 

Eine(nichtganz) originale 
Power-Play-Konferenz "wie ent- 
stehen Titeltexte?", unterlegt 
mit einem Stuck der schlechte- 
sten RapperderWelt. 



So sieht das HauptmenU der Power- 
Play-CD nach der Installation aus 




So sieht der 

Root der PP- 

CD aus. Vom 

HauptmenU 

gelangt Ihr 

in ntehrere 

Untermenus 



- Bilder 



Movies "Titeltexte" 

■ Spiel, Demo 
- Cheat-Tool 

Patches & „ , _. 

Smal Neues 



Leser i— £ 

™aktiv ~\ 



Leser 



a k 1 1 v 



Sprungbrett fur Kreathre: Hier 
verewigen wir von Lesern einge- 
sandte Tools, Spiele, Demos, 
Rendersequenzen, Animationen. 
Diesen Monat mit drei neuen 
Leser-Einsendungen: einem tol- 
len Cheatprogramm, einem win- 
terlichen Schneeflocken-Demo 
sowie einem "Snake"-Clone, bei 
dem man sich nicht in den 
Schwanz-beiften darf... 



Bilder 




Auf jeder CD findet Ihr Dia- 






shows mit zusatzlichen Bildern 


aktueller Spiele. 




Bilder zu Tests: Stuck 


• 11th Hour 


15 


• Anvil of Dawn 


4 


• Atari Action Pack 


10 


• Conqueror 


22 


• Dark Eye 


6 


• Dark Seed 2 


6 


• Dime City 


9 


■ Druid 


17 


• Extreme Pinball 


8 


• Fighter Duel 


16 


• Fuli Tilt 


5 


• Great Naval Battles 4 


7 


• Heroes of Might & Magie 


14 


• Mechwarrior 2: Ghost B. 


7 


• Mission Critical 


10 


• Pole Position 


10 


• Police Quest Swat 


8 


• Power Dolls 


16 


• Pumuckl Jumpn Run 


2 


■ Rebel Assault 2 


76 


• SU27 Flanker 


5 


• Terminator: Futurę Shock 


27 


• The Dig 


14 


• Tle Fighter CD 


23 


• Trivial Puraurt 


6 


• Tyrian 


12 


• Warcraft 2 


78 


' Diese Spiele werden nicht im ektuoll 


nHeft 


besprochen, MuSten kunfristig wrchtigere 


Titeln 


weichen 











Demos 




Spielbare Demos: 


GrbSe 




• Albion 


3 MB 


• ClockWerx' 


2 MB 


• Imperium Rom. 


0-64 MB 


• Putty Squad 




• Rayman 




• The Hive' 




• Zonę Raiders 


6 MB 


Selfrun-Demos: 


GróBe* 


• Big Red Racing' 


1 MB 


• Blizzard 1 




• Descent 2 


MB 


• Thunderstorm 


MB 


• Warcraft 2 


MB 


"bezeichne! nicht die Demo-GraSe, aondetn den 


belegten Platt bei Insta 


lation auf Feslplatte! 


1 lauttunter Windows 3.1 


jnd/oder untef Windws 


95 Nicht gekennze ich netę 


Demos bttte unter DOS 






Je nech Installation unlerschiedlich. Je weniger 


auf Platte, umso hóhete Ladezeiten 









ku 



"ms7« 



•INFO 



R ĆZ~D> 



Sokónnt ihr nachbestellen 

Wenn hier keine CD draufpappt, dann habt Ihr nur die Spar-Ausgabe der Power Play erwischt. Nur keine Panik, zum Gluck % 
haben wir noch ein paar CDs zum Nachbestellen auf Lager. Einfach nach der beigehefleten Bestellkarte grabschen, ausfiillen, 
und ab die Post. 

Die einzelne CD kostet Euch lediglich die Differenz zur CD-Ausgabe - also 6,30 Mark (plus 3 Mark fur Porto und Verpackung). 
Und wer sich fragt, wie er die nackte CD eigentlich lagern soli: Nicht verzagen, demnachst gibts eine nette CD-Sammelbox... 




So mulst Ihr installieren 



1 . Schritt: Um uberhaupt etwas mit der CD anfangen zu kónnen, braucht Ihr mindestens einen 486/DX2 mit 4 MByte 
RAM, VGA-Grafikkarte (640x480), Festplatte sowie ein 2x-Speed-CD-ROM-Laufwerk. Die CD lauft zwar auch ohne 
Soundkarte, das ist jedoch nicht der wahre Bienenhonig. Um die Oberflache bedienen zu konnen, braucht Ihr aufterdem 
Windows. Um den Speicher zu optimieren, solltet Ihr Windows im oberen Speicherbereich installieren. Windows nie- 
mals aus einer DOS-Shell wie dem Norton-Commander starten! Vor dem Start der CD alle Anwendungen schliefien und 
Windows neu starten, um maximalen Speicher freizugeben. 

2. Schritt: Vom CD-Laufwerk aus (z. B. D:| die Datei setup.exe starten. Nun installiert die CD ihr Hauptmenu auf 
^- der Festplatte. Fur die Installation von Spieledemos muft das Programm in den DOS-Betriebsmodus wechseln. 

~"^P Bitte habt bei der Installation etwas Geduld! 

3. Schritt: Ein Teil der spielbaren Demos lauft unter Win 3.1 oder Win 95, die kónnt Ihr direkt von der CD-Oberflache 
starten. Der Grofiteil der Demos lauft (leider) nur unter DOS. Zur Installation dieser Demos verlaRt Ihr am besten das 
CD-Menu, wechselt am DOS-Prompt in den Root Eures CD-Laufwerks (z. B. D:) und tippt ganz banał DEMOS. Knut hat 
ein Batch-Menu gestrickt, das Euch bei der Installation hilft Wieviel Speicher auf Eurer Festplatte ubrig sein mufc, 
haben wir neben den Demo-Namen vermerkt (im Menu linkę Seite!) 

Windows 95: Wer unter Windows 95 arbeitet, bekommt diesen Monat die meisten Demos NICHT ohne weiteres 
zum Laufen. Es funktionieren nur ClockWerx, The Hive, Blizzard und Warcraft 2 auf Anhieb. Alle anderen Demos muRt 
Ihr unter DOS starten, mit gedruckter F8-Taste beim Booten Windows 95 ausschalten. 

Wir uberprufen jede CD auf Funktionstuchtigkeit und Virenfreiheit. Dennoch konnen wir Pannen nicht 100%ig aus- 
schlielSen. Wer clever ist, installiert nie auf der Bootpartition und hat immer Backups wichtiger Daten! 




♦ -w 
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ALLIED 




Das beste Strategiespiel des letzten Jahres 
hieB ohne Zweifel "Panzer General". SSI 
es, den sagenhaften "Advanced Military 
Commander", das japanisches Strategiespiel fur 
Segas Mega Drive, gekonnt auf 
PCs umzusetzen und eine Hex- 
feldschlacht ohnegleichen zu 
kreieren. 
Naturlich kann ein solch groBes Pro- 
gramm nicht allein stehen, und so hat sich 
SSI aufgerafft, einen Nachfolger zu zim- 
mern, der das Original uberbieten kann. Doch 
ganz erreicht hat man dieses groBe Ziel nicht. 
Genau wie "Panzer General" versetzt Euch 
"Allied General" ins Europa der vierziger Jahre. 
Die Deutschen haben den Kontinent fast ganz- 
lich besetzt, und so schllipft Ihr in die Rolle eines 
Generals, um in drei Szenarien, entweder in 
RuBland, Afrika oder an der Westfront, der 
Wehrmacht zu zeigen, was ein harter Brite, 
Amerikaner oder Russe ist. Ihr muBt den 2. 
Weltkrieg gewinnen. Wie man sieht, gleichen die 
Szenarien denen des Originals bis auf den Unter- 
schied, daB Ihr nun auf anderer Seite kampft 
und die drei Szenarien zu Beginn des Spiels 
anwahlen konnt. Des weiteren kónnt Ihr Euch 
ais General eine Akte zulegen, in der alles auf- 
zeichnet wird und in der jede gewonne oder ver- 




Original-Filme belohnen Euch aro Ende 
einer grofien Schlacht 

lorene Schlacht vermerkt ist. Auch ein Mehrspie- 
lermodus in Form einer E-Mail-Option wurde 
integriert, mit dem Ihr Zug fur Zug und E-Mail 
fur E-Mail Eurem Kumpel die Hosen ausziehen 
durft. Im Spiel selbst hat sich soweit wenig gean- 
dert. Zwar lauft der Hexfeldschlachthof nun 
unter Windows, was einige Vorteile bringt, wie 
iibersichtskarten und Einheiten-lnfos ais 
Fenster. Doch das Spiel ist bis auf die neuen 
Karten naturlich, schlicht identisch. 
Wieder zieht Ihr per Mausklick die Einheiten 
iiber das Spielfeld, kampft gegen feindliche 
Armeen, erobert Stadte und sammelt kraftig Pre- 




HÓhere Auflósungen bringen 
mehr U bersie ht 



Zu Beginn des Spiels entscheidet Ihr Euch fiir das Ssenario. In der 
groBen Campaign beginnt Ihr im leichten Afrika-Sienarło. 



<n 




Der Strategie- 
himmel hat 
einen Stern 
mehr: Allied 
General ist 
der Windows- 
Bruder des 
genialen 
Panzer General. 
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Nett: Dank Windows 
gibfs werschiebbare 
Fenster en Masse 
(oben) 



stige, fur das Ihr neue Einheiten kaufen, alte 
upgraden konnt oder mit dem sich angeschla- 
gene Karopfgruppen vollends reparieren lassen, 
In den Kampfen, dereń Animationen ebenfalls 
dieselben sind wie in "Panzer General", ernten 
Eure Einheiten Erfahrungspunkte, die dieses 
Mai ais blau-weiB-rote Orden angezeigt werden 
und mit denen der jeweilige Kampfverband 
erheblich besser kampft. Neue Einheiten gibt es 



nicht, allerdings kfii_ r .. r _. „ 

nun gegen die liebgewonnenen aus "Panzer 
General" und befehligt Eure ehemaligen argsten 
Feinde ("Oh, Gott! Eine Mathilda!"). 
Wie schon in "Panzer General" darf jederzeit der 
Spielstand gespeichert werden, was besonders in 
harten Missionen weiterhilft, da Eure Einheiten 
mit etwas Gluck bei wiederholtem Laden/Spei- 
chern besser im Kampf abschneiden. kn 





•■ nicht leugnen, aber "Allied General" verspriiht den 
unmil3verstandlichen Charme einer Mission-Disk. Es ist einfach 
nichts anderes ais der Original-Tanzer General" mit umgedrehter 
Besetzung - und es ist immer noch saugut. Die Umsetzung auf Win- 
dows hatte man sich allerdings sparen kónnen, denn schneller oder 
komfortabler lauft die Hexfeldschlacht nicht ab. Die Camapigns aus 
der Sicht der Allierten zu spielen, ein ganzer Batzen neuer Missionen 
und die Play-by-E-mail-Funktion sind jedoch Kaufgrund genug. und 
so sollten Liebhaber des Originals sofort zuschlagen. Zudem wurde 
der Schwierigkeitsgrad nochmal kraftig aufgedreht, was fur genii- 
durchwachte Nachte sorgen diirfte. Wer das Original aller- 
noch nicht kennt, sollte sich an dieses haiten, da "Panzer 
General" mittlerweile wesenilich gunstiger zu 
haben sein wird und fliissiger zu spielen ist. 



Name AHrad General System DOS 

Genre Strategie Festplatte belegt 3 MByte 

Hersteller SSI/Mindscape RAM-Ausstattung 8 MByte 

Niveau einstellbar Steuerung Maus 

Preis ca. 100 Mark Extras Zweispieler- 

Spieler 1 E-mail-Funktion 

Deutsch Englisch 



Spiel 
Anleitung 
Prozessor 



geplant i 

386 486 Pem 



. .55% 
.5»«A 



empfohlen 
Grafik VGA 



100 
MidRes 



Sound S'Blast GMidi Audio 




% 



zsa# 




BRINGEN SIE IHR CD-ROM- 



FORMUŁA 1 



^I«];J"» 



championship DIE BESTEN FORMEL-1 SPIELE GIBT ES 




UFWERK AUF TOUREN! 



MirroProin und Geoff (rummond prascrilinrnn Au; Sccjuol /u der Siinulolion, 
die rteuc Mufhtobe fur Rcnnspielc rjMitil hol foimulo One Grand Pm 7 

tfliiben Siu dic Wellnu-r,lcr,fbnfh'.m',r>n 1994 hnutnah! formuła 0M frond 
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In paradiesischer Harmonie verbrachten die 
Menschen des Landes Tempest einst ihre 
Tage. Nun aber, da der despotische Warlord mit 
seinen grimmigen Horden aus der Einode von 
Desolation das Reich mit Chaos und Verwiistung 
iiberzieht, ist es an der Zeit, fur das letzte Aufge- 
bot an Abenteurern zwecks Vernichtung des 
Widerlings und seiner Quelle magischer Energie 
vom Hofe der Kónigin aus ins Feindesland auf- 
zubrechen. Der Pułk der Glucksritter ist am Tag 
der Entscheidung bereits friihmorgens von dan- 
nen gerauscht, ein einsamer Langschlafer hat 
jedoch den AnschluG verpaflt, Kein Grund zur 
Peinlichkeit, Eure Verspatung ist Teil des von 
Seher Azariah ausgearbeiteten Planes: Sollten 
die anderen auf ihrer mit viel Getose eingeleite- 
ten Mission scheitern, bleibt immer noch Ihr ais 
unbemerkt ins Spiel gebrachte Trumpfkarte. 
Bevor Ihr den Warlord das Furchten lehren 
konnt, muBt Ihr aus funf Charakteren, dereń 
Talente zwischen mystischem Sprucheklopfen 
und wortlosem Zuschlagen schwanken, Euer 
Alter Ego selektieren. Hofzauberer und Waffen- 
schmied versorgen Euch mit ersten Spells bzw. 
einer scharfen Klingę. 36 verschiedene Arten von 
Ungetumen hausen in den Dungeons von Tem- 




pest. Hieb-, Stich und Schuflwaffen sowie 24 
aus sieben Kategorien sind im 



Falle eines Echtzeit-Angriffs immer noch die 
besten Freunde. Diese Mittel gezielt und effektiv 
einzusetzen, lernt Euer Hauptdarsteller erst mit 
zunehmender Ubung. Neue Zaubertricks werden 
Euch nicht nur durch die Lekturę von Schriftrol- 
len beigebracht, auch ein Plausch mit den vieler- 
orts verweilenden NPCs kann hierbei sehr hilf- 
reich sein. 

Schritt fur Schritt marschiert Ihr durch die vor- 
berechnet scrollenden Gemauer. Den rechten 
Bildrand belegen einige Statusanzeigen: Ganz 
oben das Konterfei des Einzelkampfers, darunter 
Balken fur Lebens-und Magiepunkte, das Waf- 
fendisplay, eine Kompafirose und ein Ausschnitt 
der automatisch mitgezeichneten Kartę, us 



Welch eine Innowationsfreutłel Was die Auftragsarbeiter von 
Dreamforge uns da andrehen wollen, ist nach eigenen Firmen- 
maftstaben ein technischer Rtickschritt. Wurde bei "Stone Prophet" 
noch stufenlos in VGA-MidRes durch modrige Pyramiden getrip- 
pelt, miissen wir jetzt mit niedriger Auflósung und dem "Lands of 
Lore"-Blockdenken vorlieb nehmen. Die Dungeons sind vom Aufbau 
und der Grafik her trist. Auch sonst ist an diesem stockkonservativen 
Erlebnis nichts erkennbar, was nicht schon in Dutzenden von Rol- 
lenspielen bewundert werden konnte: Der vermummle und herr- 
schsuchtige Griesgram, seine Hunderischaften krótengesichtiger 
Grabsteinkipper, stereotype "Trittplatte-ofmel-Tiir"-Ratsel - alles 
wie gehabt. Das Genre hatte mai wieder dringend einen Techno- 
logietrager und Leitwolfwieseinerzeit "Ulti- 
ma Underworld" ndtig. 
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RIGS 



Rasante Mehr- 
spieler-3D-Action 
in Sonys virtueller 
Polygon-Arena. 




Ist das die Zukunft der Computerspiele? Laut 
Intro treffen sich irgendwann in ferner Zeit 
jungę Leute, lassen sich in engen Automaten 
einschlieBen und treten in virtueilen Arenen 
gegeneinander an. 

In Aasault Rigs fahrt Ihr mit kleinen Panzera 
durch diese Arenen. Eure Aufgabe: Sucht unter 
Zeitdruck eine vorgegebene Anzahl kleiner Dia- 
manten und fahrt durch sie hindurch - damit 
werden sie automatisch eingesammelt. Sobald 
Ihr alle Edelsteine gefunden habt, muBt Ihr nur 



Diese Klunker miiRt Ihr 
sammeln, urn tum nachsten 
Lewel su gelangen 

Euren Tank kttnnt Ihr aus 
werschiedenen Perspektiwen 
steuern - auch iram Cockpit 



noch schnellstmóglich zum Ausgang und habt 
damit den entsprechenden Level geschafft: Mis- 
sion siegreich beendet! Naturlich ist das ganze in 
der Praxis nicht so einfach, denn schliefllich gibt 
es zahlreiche Gegner, die nichts besseres zu tun 
haben, ais Euch an den Blechkragen zu wollen: 
Panzer, Geschiitzturme und stahlerne Metallge- 
sichter ballern aus allen Ecken auf Euch ein - 
leider auch kurz nachdem Ihr sie zu Alteisen 
gemacht habt, die Biester werden schnell wie- 
derbelebt. Alle Objekte und die Arena selbst 





bestehen aus mehr oder weniger detallierten 
Polygonen, von denen die meisten allerdings mit 
Testuren ubergezogen wurden. Das sieht nicht 
immer aehr beeindruckend aus, dafur stimmt 
aber die Physik: Wenn Ihr mit Eurem Tank uber 
eine Schanze brettert oder versehentlich einen 
Abgrund runterplumpst, sieht der Aufprall sehr 
echt aus - Ihr federt erst noch ein paarmal ab 
und kommt dann langsam zum Stehen. Wer 
Pech hat, landet sogar wie ein Kafer auf dem 
Rucken, kann sich aber per Tastendruck wieder 
umdrehen. Wirklich beeindruckend sind die 
Soundeffekte. Wer gute Boxen angeschlossen 
hat, kommt neben der abwechslungsreichen CD- 
Musik auch in den Genufl von perspektivisch 
realistischem Kanonendonner und Panzerket- 
tengerassel - das klingt besonders in Gangen 
toll, wenn plótzlich zum normaien Larm noch 
das Echo dazukommt. Die 42 Level sind einiger- 
maBen abwechslungsreich ausgefallen: Zwar 
geht es iiberwiegend darum, schneller zu ballern 
ais der Gegner - aber manchmal muflt Ihr auch 
Brucken und Aufziige richtig benutzen, groBe 
Wurfel strategisch gunstig verschieben oder den 
Weg durch ein Labyrinth finden. 
Assault Rigs durfte besonders fur Multi-Player 
interessant sein, neben (Null)-Modem wird auch 
ein IPX-Netzwerkmodus mit bis zu acht Spielern 
unterstiitzt. ste 



So richtig Freod* werden Solospieler bei Assautt Rigs woni nicht 
haben: Zwar ist es kurzfristig vergnuglich, mit dem Kampfpanzer 
durch die Polygon-Arena zu brettern. TrotzdBm kommt relativ schnell 
Langeweile auf: Das liegt zum einen an der wenig abwechslungs- 
reichen Aufmachung, zum anderen an der unterkuhlten Atmos- 
phare und den eintónigen Aufgaben - wenn die 3D-Arena selbst 
ins Spiel einbezogen wird, kommt zwar manchmal richtiger Rat- 
selspalł auf (Welche Wurfel mul5 ich verschieben, urn durchs Laby- 
rinth zu kommen?!, aber meist mulSt Ihr nur ballern, was das Kano- 
nenrohr hergibt. Fiir Multiplayer sieht die Sache schon anders aus: 
Die Level sind nicht zu groB. bieten viele Versteckmóglichkeiten, 
und der tolle Sound kommt so richtig zum tragen. Wer hórt, wie 
sich schwere Panzerketten langsam nahern, 
wird wissen, was ich meine... 
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Spectrum 

HoloByte 



Schnallen Sie sich an, 

starten Sie die Triebwerke, 

und machen Sie sich bereit, in einen 

interaktiven Film katapultiert zu werden, 

in dem es nur einen Sieger gibt. Sind 

Sie bereit zum Abheben? Sind Sie bereit 

fur 'TOP GUN® - Fire at Will"? 



995 Paramount Pictures. Alłe Rechte vorbel 
MicraProse ist autorisierter Nutzer. 
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COIMOUEROR 

A.D. 1086 



Endlich: 
Software 
Sorcery hat mit 
Conqueror den 
Cinemaware- 
Grafik-Giganten 
"Defender of 
the Crown" 
aufgewarmt. 
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Wer erinnert sich nicht gem an die Zeiten 
zuriick, ais auf C64, Amiga oder Atari ST 
das schonste Ritterspiel damaliger Zeit lief: 
"Defender of the Crown". Hersteller Cinemawa- 
re, bereits seit einigen Jahren nicht mehr exi- 
stent, brachte uns das altenglische Ritterdasein 
in einem kombinierten Strategie-Action-Spiel 
naher, das zwar spielerisch etwas fade, aber gra- 
fisch dermafien richtungsweisend war, dafi es zu 
den groGten Spielen der Endachtziger zahlt. 
Software Sorcery gedenkt dieser Tage mit einem 
ahnlichen Spielprinzip einen ahnlichen Erfolg zu 
landen, doch wird es ihnen erheblich schwerer 
fallen, ais damals Cinemaware, auch wenn Sier- 
ra ais grolier Publisher hinter dem Produkt 
steht. "Conqueror A.D. 1086" hat namlich gerade 
das nicht, was "Defender of the Crown" 
zum Hit machte: Eine Grafik, die in 
dieser Giite noch nie zu sehen war. 
Ihr begirmt ais kleiner Ritter in einem 
SchloBchen irgendwo in Mittelengland 
und kummert Euch um Wirtschaft und 
Militar. Zwei Ziele kónnt Ihr im Spiel 





Das Intro iat das einzig optisch 

ansprechende 



Auf der Kartę reist Ihr von Turnier zu 
Turnier, um Jungraun zu betóren 

erreichen: Entweder besiegt Ihr alle inklusive 
Kónig, oder Ihr killt den groflen Drachen und 
seid der Oberheld. Dazu baut Ihr Eure eigene 
Miniwirtschaft inklusive Dorf, Agrarwirtschaft 
und Rohstoffabbau aus. Mit dem verdienten Geld 
baut Ihr Euch ein dickes HeimatschloB kauft 
beim Schmied schóne Waffen und Riistungen 
und beeindruckt bei Turnieren schone Jungfrau- 
en. Hier diirft Ihr auch mit Eurer Lanze zeigen, 
was in Euch steckt und bei 
stetigem Erfolg eine der 
Damen ehelichen. 
Euer Hauptanliegen ist 
jedoch Expansion. Dazu 
kónnt Ihr gegnerische Fest- 
ungen erobern, wobei Ihr 
in einer 3D-scrollenden 
Kampfseąuenz alle Guards 
unschadlich macht oder auf 
dem Schlachtfeld mit Eurer 
Armee gegen den Feind 
antretet. Hier wird nicht 
selbst gekampft. sondern 
lediglich dirigiert. kn 




aus diesem Stoff machen kónnenl 
Zwar war schon der Klassiker "Defender of the Crown" kein spie- 
lerischer Hammer, aber er hatte Atmosphare und davon verdammt 
viel. Sierras "Conqueror" siehl leidlich gul aus, hort sich nur mit- 
telmalłig an und hat gerade die nótige Atmosphare nicht. Warum 
mu(S denn heutzutage auch jedes Spiel einen (mittelmaSigen) 3D- 
scrollenden Aclionpart haben? Sowas zerstón ein Strategiespiel 
um das ritterliche England doch regelrecht. Und die eigentlich 
iebenswichtigen Turniere sind in "Conqueror" nur mit sehr, sehr 
viel Geduld zu gewinnen, denn das Hantieren mit der Lanze ist rein- 
ste Gliicksache. Der Strateg i ekampf in den Schlachten spieit sich 
ebenfalls mittelmaliig. Es bleibt ein leider nur magerer Strategie- 

Wirtschafts-Action-Mix, der lediglich Rit- 

ter-Fans erfreuen wird. 
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Kopflastig: Auf den Icons im 
Gesicht dieses Herm seht 
Ihr jederzeit Euren Fortschritt 
in der Handlung 



THE 

DARK 






Phrenologie war eine im 18. Jahrhundert auf- 
kommende Pseudo- Wissenschaft: Der Patho- 
loge und Physiker Franz Gall behauptete, be- 
stknmten Bereichen des Gehirns seien bestimmte 
Kbrperteile zugeordnet. Andere Forscher gingen 
noch einen Schritt weiter und meinten, Eigen- 
schaften wie Ehrlichkeit hingen mit den Ausfor- 
mungen der Schadeldecke zusammen. 
Auf diesen langst iiberholten Thesen baut das 
Adventure "The Dark Eye" auf. Ihr besucht 
Euren Bruder auf dem Land. Kaum angekom- 
men, fallt Ihr in Ohnmacht und damit in eine 
andere Wirklichkeit, die sich standig verandert 
und mai sehr surreal wird, mai aber auch ganz 
deutlich auf einen Mord hinweist, der vor einigen 
Jahren an Eurer Frau verubt wurde. Die Hand- 
lung und viele der manchmal etwas makaberen 
atmospharischen Details basieren teilweise auf 
Kurzgeschichten des amerikanischen Autors 
Edgar Allen Poe (1809-1849). Euren jeweiligen 
Status in der Handlung kónnt Ihr an einem stili- 
sierten Kopf erkennen, dessen einzelne Felder 
allmahlich mit Sym- 
bolen Eurer Erlebnis- 
se markiert werden. 
Das Adventure selbst 
erlebt Ihr aus einer 
an Myst erinnern- 
den Perspektive: Ihr 
seht die umklappen- 
den Bildschirme mit 
den Augen Eures Al- 
ter Ego und folgt per 
Mausklick den We- 
gen, die Ihr durch 
das Haus nehmen 
kónnt. Ein Inventory 
gibt es nicht, einige 



Ist alles, was 
wir sehen 
oder sind nur 
ein Traum in 
einem Traum? 
(Poe, auf der 
Packung) 



der wenigen Gegenstande konnt Ihr zwar benut- 
zen, mitnehmen diirft Ihr allerdings nichts. The 
Dark Eye hat vom Look & Feel her wenig mit 
dem Rest der Computerspielewelt gemein: Ist die 
erste, "reale" Ebene noch konventionell gestrickt, 
rutscht das ganze schnell in die verschiedensten 
Kunststile hinein: Mai gibt es lange, fast comic- 
hafte Standbild-Passagen a la Picasso, ein 




anderes Mai wird vor surrealen Collagen eine 

kleine Geschichte zum besten gegeben. Dazwi- 
schen erzahlen kiirzere Sequenzen mit animier- 
ten Puppen der Mord-Plot weiter. Technisch ist 
"The Dark Eye" ordentlich gemacht: Hochaufló- 
sende HighColor-Grafiken unter Windows und 
nett inszenierte Filmszenen bringen den Ein- 
druck einer verruckten Welt ruber. 
Die Stimme aus dem Off spricht ubrigens der 
amerikanische Schriftsteller und Maler William 
S. Burroughs, ein echter Star der amerikani- 
schen Kunstszene also - leider nuschelt der Gute 
(vermutlich absichtlich) derart, daB deutsche 
Spieler ohne wirklich superbe EngHschkenntnis- 
se von den teilweise langen Monologen oder 
Gedichtlesungen nicht sehr viel haben. ste 
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geht es in diesem Kunst-Adventure 
zu: Ernste Menschen mit grauen Gesichlern nuscheln traurige 
Gedichte in ihfen Bari, bedeutungsschwangeres Gemurmel rauscht 
im Hintergrund und zum einen Ohr rein, zum anderen raus. Es ist 
dem Spiel zwar anzumerken, dalS es mehr ais nur eine Rahmen- 
handlung fur die ach so tiefgriindigen Kunstgeniisse in den Zwi- 
schenszenen sein will. aber leider schafft "The Dark Eye" es nur 
gelegentlich, den Spieler wirklich in die Handlung einzubeziehen. 
Meist reicht es wóllig. alle greifbaren Gegenslande anzuklicken, und 
schon geht es weiter. Auch asthetisch uberzeugt das Programm 
nichl ganz: So schón das alies anzuschauen ist, so wenig passen 
die Grafikstile zusammen; mag ja sein, dalS "The Dark Eye" ganz 
auf der Unie des Beat-Poeten Burroughs liegt - auf den Spie- 
ler wirkt das Programm wie eiligst zusammengeschustert. 



Name The Darli Eye 

Genre Kunst-Adventure 

Hersteller iNSCAPE 

Niveau leicht 

Preis ca. 100 Mark 

Spieler 



Deutsch Englisch 


Spiel 
Anleitung 


1/ 


Prozessor 386 


486 Pentium 


minimal 
empfohlen 


33 

90 






Sound S'Bl3st 


• 

GMidi Audio 



System Win. 3.1/95 

Festplatte belegt 2 MByte 

RAM-Ausstattung 8 MByte 

Steuerung Tastatur, Maus 

Extras keine 

Grafik 78% 

Sound 63% 
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Der Turbotader fur Ihren PC! 

Die herausragenden Leistungswerte des neuen 6fach-C D-ROM - 
Laufwerks von Aztech scheuen keinen Vergleich: es hat die nótigen 
Drehzahlen fur die neuesten CD-ROM's und Mullimediaspiele. Das 
Laufwerk ubertrifft mit einer Zugriffszeit von nur 190 ms und einer 
6tach beschleunigten Datenubertragung selbst den modernen 
MPC-lll-Standard bei weitem. Endlich kónnen Sie Videos ruckelfrei 
abspielen und im Handumdrehen groOe Bilddateien von CD-ROM 
aut die Festplatte kopieren - das ist genau die richtige Hardware fur 
Ihre geschwindigkeitssiichtigen CD-ROM-Anwendungen. Der 
Traum vom endlosen Muitimedia-Erlebnis ist Wirklichkeit! Auf ei- 
nem Standard-System mit IDE-AnschluG beanspruchl das Laufwerk 
weniger ais 40% der CPU-Ressourcen, so da(3 Sie Ihren PC paral- 
lel nach wie vor fur andere Aufgaben einsetzen kónnen und da- 
durch seine gesamte Leistungsfahigkeit gesteigert wird. 



POWER 



Musik-CDs aut Knopfdruck! 

Was ist angenehmer, ais z.B. wahrend einer monotonen 
Zahleneingabe in eine Tabellenkalkulation Ihre Lieblings-CD's 
hóren? Sie kónnen ab sofort Ihre CD's auf Knopfdruck abspielen, 
anhalten und bestimmte Stucke anwahlen, ohne umstandlich ein 
spezielles Programm bedienen zu mussen. 

SchlufJ mit den Caddies! 

Das Laufwerk besitzt eine prazise gesteuerte, motorisierte CD- 
Lade, die das Jonglieren mit Caddies uberilussig macht. Sie 
bedienen die CD-Lade ganz einfach iiber Tasten an der 
Vorderseite. Selbst wenn der PC ausgeschaltet ist, bleibt die CD 
nicht im Laufwerk eingesperrt • ziehen Sie die CD-Lade einfach 
heraus! 

Erleben Sie die Power der 6fach-Technologie! 
Die neue CD-ROM-Technoiogie von Aztech erweist sich ais 
richtungsweisend, wenn es darum geht, maximale Geschwindigkeit 
und optimale Leistung aus Ihrem PC herauszuholen. Versaumen 
Sie nicht. die Multimedia-Revolution hautnah mitzuerleben! Fordem 
Sie direkt unsere Produktinformationen und Demoprogramme an. 
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Fuli Power Multimedia 



Hauptsilz 


Deutsene Mederlassung 


AZTECH SYSTEMS LTO 


AZTECH SYSTEMS Gm 


31 Ubi Road 1 . Aztecti Bwlfling, 


WoildTradeCanler. 


SlngaporB 1 440 


Sirkensifasse 15. 28195 


Tat: (65) 741-7211 


Federal RepublKot Garn 


Fa> 165) 741-8676V9 


Tal: (0421) 169-0843 


Tl»: RS 36560 AZTECH 


Fa>: (0421| 169-0845 



JSW COMPUTER GmbH 


PEACOCK AG 


Tal (06142) 942-0 


Tal (D29571 79- 


Fai: (06142) 942-249 




ACTEBIS 




COMPUTERHANDELS GmbH 




Tal; (02921)99-0 





DARKSEED 2 




In der Leichenhalle 
erwartet Euch der 
kopflose Korper Eurer 
EK-Freundin Rita (unten) 



Mikę Dawson hat wieder Kopfweh, oder soli- 
te man besser sagen immer noch? Seit der 
schrecklichen Geschehnisse in "Darkseed" 
verbrachte der Gute jedenfalls jede Menge Zeit in 
diversen Erholungsanstalten und iullte die 
Taschen so manches Psychiaters. Nach einem 
Jahr ist er jetzt wieder zu Hause, nicht im ver- 
wunschenen Haus in Woodland Hills, sondern 
bei Muttern. Doch an Mikes Geisteszustand hat 
sich nicht allzuviel geandert, selbst das speckige 
Jackett, die abgewetzten Jeans und die postpu- 
bertaren Turnschuhe sind ihm geblieben. So 
richtig holt ihn das Grauen dann wieder ein, ais 
seine Highschool-Freundin Rita unter mysterió- 
sen Umstanden ermordet wird. Der Sheriff der 
texanischen Kleinstadt Crowley ist von Mikes 
Schuld fest iiberzeugt, doch dieser hat ganz 
andere Sorgen, ais er einen Zusammenhang zwi- 
schen Ritas Tod und seinen Aliens herstellen 
kann. Schon bald findet er auf einem seltsamen 
Jahrmarkt den Zugang zur dusteren_Para_llel- 





Auff dem Rummel treffft Ihr seltsame Typen 

welt wieder, dereń grafische Gestaltung auf dem 
Kunstwerk von H. R. Giger basiert. Doch auch 
diesseits scheint es nicht mit rechten Dingen 
zuzugehen, selbst der Sheriff scheint keine weiBe 
Weste zu haben. Um Informationen uber Gegen- 
stande zu bekommen, bewegt Ihr einen Fragezei- 
chencursor uber den Screen, gibt es etwas inter- 
essantes zu entdecken, verwande!t sich dieser 
automatisch in ein Ausrufezeichen, ein Klick mit 
der Maus gibt dann Einzelheiten liber das Ent- 
deckte preis. Durch Klicken mit der rechten 
Maustaste zeigt der Cursor noch andere Qualita- 
ten: Ein Handsymbol, das sich bei zu manipulie- 
renden Dingen zu einem Zeigefmger verwandelt. 
Klickt Ihr damit Personen an, reden sie mit Euch 
per Sprachausgabe, wahlweise konnt Ihr Euch 
auch den Text mit anzeigen lassen. Eure Ant- 
worten gebt Ihr aus einem Multiple-Choice-Menii 
heraus, die Wahl und Reihenfolge der Antworten 
ist dabei nicht ganz unwichtig, denn schnell ist 
ein Gesprachspartner durch die falsche Wort- 
wahl verargert und behalt seine Hinweise fur 
sich. Aufgesammelte oder Euch von Personen 
vermachte Items wandern in die Inventarzeile, 
die nur dann auftaucht, wenn Ihr den Cursor an 
den unteren Bildschirmrand bewegt. fh 




i sich bemiiht, den jungsten Teil der 
Adventure-Serie, die vom Artwork des Alien-Kunstlers H. R. Giger 
lebt, zeitgemaGer ais den verbugten Erstling wirken zu lassen. Das 
ist ihnen mil der stimmungsvollen SVGA-Grafik auch ganz gut gelun- 
gen, und natiitlich krachzt die Spochausgabe anno 1996 nicht mehr 
aus dem PC-Speaker wie im ersten Teil. Zwar zuckell Mikę immer 
noch ein wenig unbeholfen durch die farbenprachtigen Screens, 
insgesami kann sich die Prasentation jedoch sełien lassen. Doch 
auch die schmucke, neue Technik kann die Mangel des Interfaces, 
das leider unverandert blieb, nicht ubertunchen, Auch wenn diesmal 
der Zeitdruck wegfallt, die unlogischen Puzzles und eigenartigen 
Handlungsfolgen bteiben erhatten. Zwar lafit sich dieser Teil bes- 
spielen, doch zum Achtungserfolg hat 
wieder einmal nicht gereicht. 
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Name Darkseed 2 System Win 3.1/Win '95 

Genre Adventure Fesiplatte belegl 35 MByte 

Hersteller Cyberdreams/Infogrames RAM-Ausstattung 8 MByte 

Niveau mittel Steuerung Tastatur, Maus 

Preis ca. 100 Mark Extras keine 

Spieler . 



Deutsch Englisch 

Spiel * 

Anleitung t/ 

Pfozessor 386 486 Pentium 

minimal 33 

empfohlen 90 

Grafik VGA MidRes SVGA 

Sound S'Blast GMidi Audio 



..72% 
,.70% 
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Versand: Liegnitzer StraBe 13 - 82194 Grobenzell 


o r\ 


l*j _ n 




Tel.: (0 81 42) 5 96 40 • Fax: 5 46 54 
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L 
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E-Mail: 100255.1073@compuserve.com 
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i 
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BESTELLANNAHME: MO.-DO. 9 00 -18 00 , FR. 9 00 -17 00 


Laden in KASSEL 

FunffensterstraBe 9 


Laden in AUGSBURG 


1 


Karo|insnstraOe/Ec_ke KarlstraRe II 


V 1 ' — 

PC/lBM-Disketten 


1 ■ j 

3 ©canwflraa (SnrńiroirFfl 


I 


Mo.-Fr. 9o°-13 0, >+ 13 30 -18 00 , 
Mo.-Fr. 9 00 -18 00 ,Sa. lOoo-Mooutir Sa. 900-1200 Uhr 


1 


CD-ROM-GAMES 


f~ 1 1~ || |V| Versand in Osterreich 
UUI1 * Tel.: 027 63/2047 • Fax 027 63/2031 


AlAC£W. DISNEY, L.TAN. 




SuNGE™ B XsreR F /KSMPL"DT° MPL DT 




BATTLEBUGS KOMPL. DT 


24.90 


EARTHWORM JIM 2 'INKL EWJ1JDTANL* 

«OLC6> TWtOGY i - 3 KOMPL0T, 

F U FLEET DEFENDER GOLD OT HANDB. 

TA ■ ■ ..-.-..' HITSCH 


fj-ą.yo 


Hauptslralla 5 Mo. -Fr. 9.00-17.00 Uhr 
«-3i61 SI. Velt/Gi>lsen Umrechnungsmodus: DM : ÓS = DM x 8 


OER SCHATZM SILBERSEE KOMPL. DI 
DSCHUNGELBUCH DT. ANL 3.5" 


■""■ 
■'■"■ '■"-■ 


29.90 




CD-ROM-GAMES 


CD-ROM-GAMES 


FS 5.0/5.1 SCENERY HONG KONG KOMPL. DT. 










HANSE DE LU«E KOMPL.DT 




FALCON 3 GOLD EDITION INCL. SCENERY DA. 






THE DIG - LUCAS ARTS - DT ANL. / UP DATEF 79.90 


.-ii.i:,,;., DT.ANL 3.5" 




: ■■■li- ■ ■ '. ■. ■ . 




LDTIMER KOMPL.DT. 35 




THE HIVE WIN/95 65 




MP1 DT 3,8" 




STRONGHOLD/-UNLIMITED ADVENTURES' 




ANIC IN THE PARK DT. ANL. 69 








Mi', -. ii[RArj,'Af, !■' am :,.■■■■ 




FANTASY EMPIRE 


■ , , 


ANZEBGENERAL DT. HANDB. 29 




THUNDERHAWK 2 - FIRESTORM - KOMPL DT * B9 


90 


ENERA1 Dl ANI I.E 




FATAL RACINO KOMPL. DEUTSCH 








THUNDERSCAPE-SSI- SS 




PIZZA CONNECTION HOMPL DT 


86.90 






■ MPŁ DT 39 


■■■ 


T1E FiGHTFi". ENHANCED 




RETURN lOrnilK Dl ANL 3.5" 


19.90 






lOAMESl HEAl 29 




TILT - PINFJALL - OT ANL. 50 




SHANGHAI 2 DT. ANL. 




F*» WT SOCCEP. WCL ORAY1S GAMĘ PAD 


49.90 


■ .r.NERALU 39 




'IMF ■-,-:■ KNIfbi"Si U'.:-.: I-OMPI. 1:1 Sf 




SOFTWAREMANAGER KOMPL OT 3,5 - 












T.F.X -TACTICALFIGHTEREXPERIMENT- K. 0. 20 




STARLORD KOMPL DT 3,5" 


29^90 






'GA TOUR GOLF 96 DT HANDBUCH a; 




TOPGUN- FIRF M rtll i -KOMPL DT ł 109 




STEHNENSCHWEIF - DSA II - KOMPL. OEUTSCH 


19,90 


FLKSHT C* THE AMATON OUEEN ' KOMPL DT 








TORINS PASSAGE KOMPL DT. 79 


M 


SUBWAR 2050 INKL MISSION DISK KOMPL DT 
















TRANSPORT TVCOOMŁ WORLD EDITOR K. D.3,5 
















WILD WEST WORLD KOMPL. DEUTSCH SLS' 












FOftEP >.'..,L''TSL'.',.MLILATION-/WIN 05 DT.ANL 89 






21.90 


FLUGSIMIJLATOR 5 1 KOMPL DEUTSCH 




ineial l WORLD : ' I 6£ 








KENOBOTS 3.5" 




















FLUGSMJLATOR £ ' SCENERY EUROPĘ 1 (BAOI 


II 


OLEPosiTioNFi komplot* a; 


j 


UEF1 MA-,- •■ ..- ,UE DT ANI. 8! 


i" 


CD-ROM-GAME8 


| 








79,00 


OlfCEOliEST COLLECTION 79 
■OLICE OUEST S.W.A.T. DT. ANL. 79 












1- ■■'.- .■ -:■... .fiSEASON 




JLTlMA INOEHW -." : CLASSICl 24 










49.90 


OOL CHAMPION 69 


■ 


.....DTHANDB 49 




MTHHOUR KOMPL. DT. 


•*;■* 


FUZZY WORU) • MMGOL7 - DT ANLETTUNG 


45^90 


■OPULOUS II S POWERMONGER ICLASSIC) DT.ANL S9 
•OWER. CORRUPTION A UtS COLLECTION (VIFIGIN)54 


■ 


US NAVY FOHTEBS MARINĘ FIGHTERS KD 3t 


; 






GABRIEL KNIGHT 2 - BEAST WITHIN - * 


85,90 


1WER PACK INKI. MA!: -v RANTRAINER 




US 5. - TICONDEROGA KOMPL. OT. 29 








GADGET 




Dt.P PLANE" l'l 'MPI :■! 69 


..... 


VIRT\JAL KARTS KOMPL. DT. * 99 








GAMETEK COLLECTION INCL. ELITĘ 2- 




OWERHOUSE VI.?- SIMULATION KOMPL. DT 29 




■■iMPL DT. B5 








,;;. ,...- | p pno, ; i I40MAD m UANE 




0WERUPO0MPIL INKL. PIRATESGOID' FORMUŁA 




WARCRAFT II - TIDES OF OARKNESS - K. D. 69 


M 






GOBLINS 1 S 2 I5ILPHA OHiGINALSi K D 








WARGAME COLLECTION -SSI- '9 








GONE FISHIN 




RIMALRAGE KOMPL DEUTSCH 79 


■ 


WARHAMMER FANTASY SAHLE SYSTEM- K.D * ?i 




AIR POWER KOMPL. DT. 


49.90 


GRAN0'pHII MANAGER (WIN 95| KOMPL. DT * 


B9.90 


RINCE OF PEFtSIA COLLECTION S4 


: 


WARRCRS DT HANDBUCH 2< 


. 




'?'■"■■ 


HARDBALL * 




FWATEER - CLASSIC - DT ANLEITUNG 2! 




■F T ."'KY*NHLP ALLSTARS DTANL.* '9 








HARDBALL 5 


■■ 


ROJECT PARADISE DT ANL. 89 




,VrR(-W.'l 1 .:, .OMANCHI KOMPI [Ji 79 








HAHPOON II DELUKE MULTIMEDIA EDITION 




ROJECT TOOESPLADDE 7 


,. 


WETLANOS - TAKE A DEEP BREATH - 69 






29.90 


HATTRIi.: K i|IKARinN KOMPL DT 
HEIL KOMPL. DT 


29B0 


HO PINBALL - THE WEB - DT. ANL. 69 
SYCHO PINBALL 39 


!o 


WESTWOOL ■ ■ SOFLOBE/ 
- KYRANDIA t S :' i DUNE 2 DT VERS>ON B9 


. 


MMI »OMPL OT. 


39.90 


HE>EN DT ANL 


■■ ■ 


DEUTSCH 6t 


: 


WHALE5 i/OYAGE II DIF UBEHMACHT - K. D. 29 


30 




BfliflO 


HIGH SEA TRADERS KOMPL. DT 




79 




Wl AL -KATALOG DO PPEL -CD 95/96 CA. 




I ■ 








sn THAINEB 1 KOMPL DT. 39 




1.2 GIGABYTE. DEMOS, VIDEOS, ETC. OM S 








■ ■■; - 191BCLASS1CKOMPL. DT 


■,,-, 






... ....... . . : - ,,.,..;,-, ,....; 




A5TEHI* - DIE GROSSE REISE - KOMPL. DT. 




HOHLEWJLT SAGA KOMPL DT, 


35.90 


*vfN*. ■ - ■' ■■'■■■ 2' 


;■ 


WINGS i ARMADA DT ANL 31 




niw 


HUGO Ul ALLE NEUEN LEYELS KOMPL. DT. 


79^90 


AVENLi FT. --■.... . 1F-. Dl ANL 29 


10 


wiin»aiiiin im i "i in 




ATARI ACTION PACK VOL II 












WINO COMMANDER 3 KOMPL DT 89 








INDIANA X3MES 3 ADVENTURE KOMPL.DT 








WING COMMANDER IV KOMPL.DT 109 


.10 












■ 








2990 


INDY CAR PACING II 


85,90 


ENEGADE - BAHLE FOR JACOBS STAR - 34 








HA. "IIL,"-SH"-'FLIHFL.uaSIMUL 5.1 UD 






24\9Q 


ETRIBUT10N 24 












IRON ASSAULT 














':-^: 






(IDDLEOF MASTER LU DTANL 99 


■ 






■■■ - i'ANZERGENERAL D 




' ■' ■'■ ■ ■_'■■ - 5SPIELE 


..'..„. 


INGSOFMEDUSAGOLD KOMFH_. DT. 24 
OADWARRIOR DT ANL1IUNG 69 


:. 


H-COM TERROR FROM THE DEEP (UFO 2) KO 39 


'" 


BATTLEISLE J SrHATEN DES IMPEHIUMS- K. 


.55.90 






łOBINSONS REQUIEM ENHANCED KOMPL.DT. 29 




„Z" (BITMAP BROTHERS) DT HANDB. ] 71 
ZONĘ HAIDER DT.ANL. 60 












OYAL FLUSH PIN8ALL DT. ANLEITUNG 39 














CRABBLE - CLASSIC FUN - DT.ANL. 59 








iŁSD^mS KO»PL 0, 


11 


j2g™Ę~* C '""" 


'.'.•■■« 


CREAMBALL DT ANL 59 
EAWAR DTANL 2( 


; 




CD-ROM-MULTIMED1A 




''■'■ 


KAISERDECUXE KOMPL DT 


'i 


ECfUt WEAPÓNS OF Gtf LUFTWAFFE 35 


» 






BIOFORGE KOMPL. DT 


as.90 




.;..-,.. 


EELENTUBM KOMPL. OT. 79 






SITMAP BROTHŁHS COMP1LATION INKL. GODS / 




KINGS CIIJLST 1 KOMPL. DT - JEWELCASE - 


59,00 






ABC WORLD OF ANIMALS (WIN05) 99.90 






KIYEKO UND OIEBE [>ER NACHT KOMPL DT 




ENSI8LE WORLD OF SOCCER KOMPL. DT. 79 




BEAV1S i BUTTHEAO SCREENSAVER 39.90 




69.90 






HADOWCASTER KOMPL.DT. 35 




BERTELSMANN UNILEK 1996 KOMPL DT. 80,90 


BLEIFUSS KOMPL. DT. 


H,M 






HANGHAI 2 - GREATEST MOMENTS - KOMPL. DT. 89 






BOLO DT.ANL. 




■ NTAR KOMPL DEUTSCH 


-: 


HANNARA KOMPL DEUTSCH | 89 






BRAINDEAD 13 KOMPL. DT. 




KOLUMBUS CHR1STOPH KOMPL DT 


:,■" 


HERLOCK HOLMES- 1. 131 FILES - (CLASSIC 1 29 




DAS GROSSE LFJOOOM KOMPL DT, (COMPACT YERLAG) 39.90 


BRETT HULL HOCKEY 35 DT. ANLEITUNG 


te x 


KYRANDIA S - HAND OF FATE - 




HIVER5 DT. ANL. '9 






BUNDESLIGA MANAGER HATTRICK KOMPL. OT. 


i** 


KYRANDIA 3 - MALCOMS REVENGE - KOMPL DT 


-; , „ , 

■ ■■ 


HOCKWAYE (WIN 95) DT. ANL. 8! 


10 


OUMONTREisEFIJMhER.PARIS- KOMPL DT 59!90 


% En :" ■r., T r M DT i t N ^ FNEYMAN ? " 


-pc 


LANDS OF LORĘ OT ANL. 

LARRY 1 -6 COLLECTION DT.ANL. 

LAST DYNASTY KOMPL. DT. 


„90 


IEDLER 2 KOMPL. OT. * 8! 
ID MEIER CLASSIC COLLECTION KOMPL. DT. 89 


ilj 


ELECTRONIC ARTS 3 D ATLAS / WIN 95 DT. ANL. 109,90 
ENCARTA WORLO ATLAS 96 109.90 


..... . ..... . ■ , 












FOHREST GUMP - MUSIC, ARTISTS l TIMES - 60,00 














l-.OFTHE IN .'■: !.'■■■■ KOMPI 79,90 




J ; 


Idread* 


II 


lEUTSCH ' 'i 
IM CITY 2C*X) CD COLLECTION KOMPL.DT 95 


'■; 








LINKS 386 COURSE RIWIERA COUNTRY Cl UB 


.: ,-,. 


IM ■■..:" YtNHAN!:.LIJVt'^ DT ANI 24 








niw 






IM CLASSICS 2 INKL. SIM FARM / SIM EARTH 1 






"... 


B9.90 






A-THAIN 40 


90 




■ AR ■; ['R .1 - .. ■ -■ EIUNDI t 


3S.90 




.-.,„■ 


IM EARTH CLASSIC KOMPL DEUTSCH 49 






CD 4 COLLECTION INKL ZOOL 2 / LOTUS 3 / 












MUStC CENTRAL M , MICROSOFT! 99.90 










■■ ■'■- KOMPL. DEUTSCH « 


95 




CHEWY. ESCAPE FROM F5 HOMPL DT. 


ram 


LOTHAR MATTHAUS SUPEnSOCCER KOMPL. DT 


35.90 


IM TOWER / WINDOWS DT.ANL. 69 




PATCHWORK 1 ■■ 39.90 


CMLIZAT10N 








IMTOWN KOMPL DT. B9 






CLASSIC ADVENTURE INKL. LOOM / MANIĄC MANSION / 


SAM i MA* ■' HEBEL ASSAULT TENTACLE 




IMON THESORCERERI KOMPI DEUTSCH 35 






NOANAJ0NES3 MONKEY IStAND 1 KOMP : -■.■■ 






IMON i-ii S Ml ii'.-'. KOMPI Dl 79 






1.0SE-* 






T9.90 


KAPHANDER - DER AUFTRAG - KOMPL DT. 59 


M 




CLEARING HOUSt HOM''L DEUTSCH 














COCKTEL KID COLLECTION InW. WOODRUFF * 








KI.JWJY DT AN.MII.N..: 59 




.■ . srcwes - J9.90 


SCHNIBBLE, INCHEDIBLE MACHINĘ. AOI MATHE, 


STERNENSCHWEIF BATTLEISŁE 2 KOMPL DT. 6B.9( 


LIPSTREAM 5000 DT ANLEITUNG 20,90 




ADI DEUTSCH 


79.90 


ssiSIH^ś" 1 « Di 


9e!ao 


PACE HULK CLASSICS 2990 
PACEMARIUES KOMPL. DT. 69,00 




| PC-Soundkarten/ZubehSr | 






COMANDSCONOUER ENGUSCHE YERSION 


89 .« 






PACE OUEST 6 - SPINAŁ FRONTIER - KOMPL DT 7s!9Q 




COMMANOKCONOUER KOMPL. DT. 




MA ■■■• ■ ■ E -LIN MENZOBEHRANZAIJ / 






"■.'UMAND AOE^OF '"i DEEP KOMPI DT. 


B5flO 


A, ..■ ■■■ ■ ■..-■. FT 1SŁ" DARK SUN IS 






!r'.'"'". L '>' n ■■■ 














'.- •• ■■. ■■■■ ' '■■■. 




MECHWARMIOR 1 E»PANSION SET KOMPL.DT 


14.90 


TARPAN {- " --ME 59.90 


RUODERPEDALS P.SL IMRIJSiMA^TER - 219^90 


CYBERMAGE -DARKUGHT AWAKEWNG- KOMPL DT 


><w,'m 


MECHWAflMOP II - CLANS - KOMPL. DT 




' A^O^ECTON^ * 86 99'90 


Tuli F lijWEAPONCONlHOL- THRUSTMASTER -279.90 
WEAPON CONTROL WCS MARK II 199.90 










TARTREK finał ułjrTY collECTORS EDIT 139!90 


XL -ACTION JOi :.' 85.90 








-■ , 


TAHTREKjUuuEMEM hl.jHTSENHAH: EL: ■' ■ 


A-M GAMĘ i/APL' - THPUSTMASTER - 64.90 
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Hinter der locke- 
ren Prasentation 
verbirgt sich eine 
knallharte Wirt- 
schaftssimulation. 



Die lohnenswerten Uiertel 
von Dime City «"' Uberblick 



Die Geldwaschanlage - 

hoff entlich ist das richtige 

Waschpuhrer drin 



diivie cn~Y 




Die deutsche Programmiergarde ruht nicht 
eher, bis nicht auch das letzte Fitzelchen an 

halbwegs originellen Szenarien in einer Wirt- 
schaftssimulation verwurschtelt ist. Bei Starbyte 
in Bochum traf es diesmal ein Ganovenstadtchen 




in den USA der 30 Jahre, der Glanzzeit des orga- 
nisierten Verbrechens. Die Mitwirkenden an die- 
sem Projekt sind in der Branche keine Unbe- 
kannten: Fur die Programmierung sorgte Cyber- 
dyne Systems, in diesem Heft bereits mit Ascons 
"Pole Position" vertreten, die quietschbunten 
(und damit zum Thema eher unpassenden) Gra- 
fiken zeichnete Carsten Wieland, der zuletzt 
Blue Bytes' rosaroten AuBerirdischen Chewy 
gekonnt in Szene setzte. 

In der "Dime City" streiten sich bis zu vier Spie- 
ler - fehlende Kriminelle ubernimmt der Compu- 
ter - darum, der einfluBreichste Ganove des 
Ortes zu sein, um somit spater mit den entspre- 
chenden Schmiermittelchen sogar auf den be- 
gehrten Gouverneursposten zu steigen. Dazu 
bedient man sich einer 
Tarnfirma, die bei kompe- 
tenter Fuhrung sogar 
etwas legałeś Geld ab- 
wirft, ansonsten aber ais 
Geldwaschanlage fur den 
mtihsam ergaunerten 
Zaster dient. Ein Teil 
davon muB noch dazu an 
den geheimnisvollen BoB 





abgefuhrt werden, weshalb der Nachwuchsma- 
fioso nichts lieber tatę. ais diesen gleich um die 
Ecke zu bringen. Der Schliissel dazu liegt bei der 
monsterbusigen Sekretarin er ist ihr besser 
gesagt in Form von Adressenschnipseln an deli- 
katen Stellen eintatowiert. Um die Tussi zu 
bezirzen, braucht der Fiesling nicht nur Charme 
und Fischsachverstand, sondern auch einiges an 
Kies, den er sich bei krummen Dingern aller Art 
zusammenschieBt. Alles Notwendige findet sich 
in einem aus anderen Programmen hinglanglich 
bekannten Hochhaus, das hinter jeder Tur einen 
Menupunkt versteckt und von Tatwaffen iiber 
Fluchtfahrzeuge bis hin zu fahigen Helfern alles 
anbietet, was des Gangsters dunkles Herz 
begehrt. Nach der Planung erfolgt natiirlich die 
Ausfuhrung, bei der es wie im richtigen Leben 
schon mai zu der einen oder anderen SchieBerei 
kommen kann, die in grottigen Actionsequenzen 
zu bewaltigen sind. 

Alle Volljahrigen, die eine Viertelstunde Tom 
und Jerry ohne schwere psychische Schaden 
durchhalten, konnen eine Patchdisk bestellen, 
die mit mehr Sex (?) und Gewalt (??) an des Spie- 
lers zartbesaiteten Nerven zerrt. "Dime City" 
lauft auch auf langsamen 386ern, benótigt aber 
immerhin 600 KB freien Hauptspeicher. mg 
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Und wieder ma) wurde das Wort "komplex" dahingehend inter- 
pretiert, daS in einem einzigen Spiel móglichst viele Features und 
Meniipunkte unterzubringen sind. Gags und Animationen strahlen 
den Charme einer schlechlen Didi-Hallervorden-Parodie aus, die 
nur vordergrundig humorvolle Simulalion isl am ehesten mit Gre- 
enwoods "Planer" vergleichbar. Anfangs vom gulen Intro und den 
ansprechend gezeichneten Grafiken ordentlich motiviert, durchfor- 
stet Ihr nach ein paar Stunden Spielzeil die immer gleichen Raume 
des Hauses, baggert die Biiroblondine an, heuen neue Mittater an, 
uberfallt Einrichtungen und erwartet sehnsiichiig den nachsten Teil 
von Edes "Akterweichen XY", denn der ist spannender. Don wird 
dann auch hoffentlich der Designer der abgrundtief schlechten 

Actionsequenzen abgebildet und per Haft- 

befehl gesucht. 



Name Dima City System DOS 

Genre Wirtschaftssimulation Festplatte belegt 25 MB 

Hersteller Starbyte RAM-Ausstattung 4 MB 

Niveau einstellbar Steuerung Maus 

Preis ca. 90 Mark Extras auch ats Diskversion 

erhalt!ichl50MBHD) 









..1 bis 4 




Deutsch 


Englisch 


Spiel 
Anleitung 


• 

• 






Prozessor 


386 


486 


Pentium 


minimal 
empfohlen 


16 


25 


• 








• 


Sound 






Audio 
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Dies ist keine Rennsimulation! 




I 




Dies kann der Hdhepunkt Ihrer 
Karriere sein! 

Sie managen ein Formel-1 - Team. 
Platz 1 oder Platz 20 - es liegt ganz bei Ihnen! 

DIE BESTEN FORMEL 1 SPIELE GIBT ES NUR BEI MICROPROSE! 



Spectrum HoloByte - MicroProse WWW Site: http://www.microprose.com. Mailbox: 05241-946484 
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DRUIDEIMZIRKEL 



Es geht doch nichts uber geordnete Verhaltnis- 
se: Die vier Inseln der imaginaren Welt Navan 
werden von den Druiden Astor, Curak, Havnar 



■amiECES 

Die Priester des Keltenvolkes 
waren in vorchristlicher Zeit 
in Teilen Galliens und der 
britischen Inseln ansassig. 
Ihr Geheimwissen, das sie 
nur miindlich und in Vers- 
form weitergaben, beschaf- 
tigte sich mit Sterndeutung 
und Naturwissenschaften. 
Angehende Druiden muRten 
eine zwanzigjahrige Ausbil- 
dung an einer "Druiden- 
schule" uber sich ergehen 
lassen. Die rómischen Besat- 
zer erklarten den mit Men- 
schenopfern in Verbindung 
gebrachten Kult schlieRlich 
fur verboten. 



und Lawson regiert. Jeder dieser Herren ist 
besonders bewandert im magischen Umgang mit 
einem der Elemente Feuer, Wasser, Erde und 
Luft. Wenn alle vier gemeinsam den gleichen 
Gedanken haben, konnen sie ihn Wirklichkeit 
werden lassen. Dieser Umstand und die Tatsache, 
daB sie nur mit den Fingern schnippen mussen, 
um sich an jeden Ort, den sie zuvor persónlich 
erblickt haben, zu teleportieren, bringt die Kelten- 
zauberer auf eine Idee: Warum nutzen sie nicht 
ihre Begabung, um ihren EinfluBbereich auf die 
am Himmelszelt funkelnden Sterne auszudehnen? 
Doch ungliicklicherweise hat der Wunschtraum 
einen Haken, derm mit bloBem Auge ist das Bild 
von den schónen neuen Welten zu unscharf, ais 
daB man sich dorthin versetzen kónnte. 
Trotz ihrer Zusammengehórigkeit miGtrauen 
sich die Druiden gegenseitig. Aus Furcht, der 



Inselnachbar kónnte ihnen das Hinterland strei- 
tig machen, laBt keiner den anderen einen Fufl 
auf die eigene Heimatscholle setzen. Stattdessen 
erschafft das Quartett ein neutrales funftes 
Eiland, das ihnen ais Konferenzort und Experi- 
mentierlabor dient. Man ist dem Geheimnis der 
Raumfahrt mittels Teleskopen und Raketen 
dicht auf der Spur, ais das abrupte Verschwm- 
den von Bruder Lawson die Eroberungsplane zu 
durchkreuzen droht. Um den Verschollenen auf- 
zuspiiren oder zumindest GewiGheit iiber sein 
Schicksal zu erlangen, wird ein Helfer benotigt, 
der zwar genug Mumm und magisches Talent 
zur Selbstverteidigung besitzt, gleichzeitig aber 
alle funf Inseln bereisen kann, ohne fur die herr- 





Stonehenge laBt griiBen: Steinkreise ais Teleporter 



schenden Druiden zur Bedrohung 
zu werden. Die Wahl fallt auf 
Euch ais Urenkel eines Druiden. 
Nacht fur Nacht schleusen die 
drei Magier das Bild eines 
Raumes auf der Niemandslandin- 
in Eure Traume ein, bis sich 
zufallig Eure und ihre Gedanken 
decken, so daB Ihr eines Morgens 
am entsprechenden Ort erwacht. 




AuBer Awten und Manschetten gibt es 

keine Ausriistungsgegenstande 



Mag der ente Bndruck noch recht positiv sein, so machen sich 
bei intensiverem Spiel von "Druid" unschóne Deiails bis grobe 
Schnilzer bemerkbat. Uber die meist ungliickliche Wahl von Farb- 
gebung und Texturen der Hintergrunde des Spiels mag man sich 
slreiten konnen, mein Fali sind sie jedenfalls nicht. Bei den oft maB- 
iosen Unslimmigkeilen in den Proportionsverhaltnissen hórt der 
SpalS abe< auf. Die Rollenspielelemente sind nicht erwahnenswert, 
den Ausstattungsbildschirm hatte man sich getrost sparen konnen. 
Grafik, Aufbau und Oualitat des Spiels erinnern vielmehr an Adven- 
tures wie "Heli" oder "Bureau 13" vom Programmierleam Take 2. 
Obwohl ich schon weilaus bessere Produkte mit den Namen Sir- 
Tech oder Attic gesehen habe, kdnnte "Druid" durch seine Extra- 
vaganz fu r eine experimentierfreudige 
Gruppe von Spielern interessant sein. 
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"Der Druidenzirkel" ist in erster Linie ein Action- 
Adventure, vermengt mit einigen wenigen Rol- 
lenspielcharakteristika. Die SVGA-Grafik wurde 
in jedem Detail gerendert, Sporadisch auftau- 
chende Zwischenseąuenzen verwenden die glei- 
chen 3D-Modelle wie die Spielgrafik. So wird ein 
Stilbruch vermieden. Aus der isometrischen 
Uberkopf-Perspektive blickt Ihr auf die aus Dut- 
zenden von Einzelbildern bestehende Spielwelt. 
Dabei wird von Raum zu Raum "umgeklappt". 
gróBere Distanzen legt Ihr auf einer Ubersichts- 
karte des jeweiligen Territoriums zuriick. Die 
funf Inseln sind durch ais Teleporter fungieren- 
de Steinkreise miteinander verbunden. 
Viele der Einwohner Navans sind Euch freund- 
lich gesinnt. Unterhaitungen, bei denen Ihr nur 
auf farbig unterlegte Stichworte zu klicken 
braucht, geben Euch so manchen per deutscher 
Sprachausgabe erklingenden Hinweis auf Law- 
sons Verbleib. Monster und sonstige Unholde 
bekampft Ihr auf zwei verschiedene Arten: Der 
Nahkampf mit der Streitaxt erfordert gutes 
Timing. Mit jedem getoteten Gegner wachsen 
dabei Schlagkraft, Reaktions- und Widerstands- 
fahigkeit Eures Charakters.Gelegentlich findet 
Ihr ein effektiveres Hackebeilchen. Weniger risi- 
koreich ist es allerdings, aus sicherer Entfernung 



Zauberspruche abzufeuern. Dazu klickt 
Ihr in einem Menii eine Kpmbination 
von Elementsymbolen zusammen zwolf 
verschiedene Spells, vom brennenden 
Nebel bis zum kunstlichen Vakuum, 
kónnt Ihr auf das anvisierte Ziel nieder- 
prasseln lassen. Jeder Spruch kostet 
Euch eine bestimmte Menge an Mana- 
punkten, die genau wie die Lebensener- 
gie durch simples Warten oder aber 
einen heilsamen Trank aufgefrischt 
werden. Der Screen fiir Inventory und 
Skill-Attribute ist uber die Leertaste 
erreichbar. us 



Wer oder was ist 
verantwortlich 
fiir Bruder 
Lawsons 
Verschwinden? 





Oben: Nicht 
Russen und 
Amerikaner, 
sondern die 
Kelten sind die 
wahren Raum- 
fahrtpioniere 
Links: Im Intro 
zerlegt Euer 
Halbdruide ein 
Eiswesen 




Eine* muO man Sir-tech lassen: Die Geschichle um den vef- 
schwundenen Druiden ist wirklich aufcefgewórmlich. Stutzig wird 
der Spieler allerdings bei der Tatsache, daS die Bewohner von 
Navan wie in der Landschaft festbetoniert verharren, selbst wenn Ihr 
ihnen diverse Feuerballe und Froststiirme um die Ohren fliegen 
laRt. Die Rendergrafik hat vereinzelt sichtbare Probleme mit der 
Darstellung naturlich wirkender Oberflachen, Zudem verfugt der 
Held nicht Ober geniigend Animationsphasen, Leitern erklimmt er 
beispielsweise laufend. Argerlich ist auch, daG nur drei Slots zum 
Speichern des Spielstandes vorhanden sind und diese sich nicht 
einnal benennen lassen, Verglichen mit SSIs "Entomorph" ist dank 
ansteigender Charakter- und Skillwerte doch noch ein wenig mehr 

Rollenspielanteil in das Adventure einge- 

flossen. 
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Name . . . 

Genre 

Hersteller 

Preis 


. . .Dar Druidenzirkel 

Adventure 

Sir-tech 

ca. 100 Mark 

1 


System 

Festpiatle belegt 
RAM-Ausstattung 

Steuerung 

Extras 

Grafik 

SpielspaU 

7C 


Windows 

ca. 9 MByte 

8 MByte 

Tastatur, Maus 
keine 

59% 

62% 




Deutsch Englisch 


Spiel 
Anleitung 
Prozessor 


• 
• 

38B 486 Pentium 


minimal 
empfohlen 


33 

90 








• 








• • 





EXTREME 

PINBALL 




Heauy Metal rules! 



Langsam wirds wirklich extrem: Die Flipper- 
welle will und will einfach nicht abreiflen. Im 
vorliegenden Fali handelt es sich sogar um einen 
Wiederholungstater, denn Epic Megagames 
machte sich bereits mit "Silverball" und "Epic 
Pinball" in diesem an Konkurrenz reichen 
Geschaft einen Namen. "Extreme Pinball" soli 
nun die erreichte Position festigen. Epic vertraut 
bei den vier neuen Tischen auf die seit langem 
bewahrte, um nicht zu sagen uberholte 2D- 
Ansicht in der Standard-VGA-Aufloaung von 
320x200 Punkten. Da die Spielflachen gleichzei- 
tig recht groB sind - bis zu vier Bildschirme hoch 
- sieht der Spieler immer nur einen relativ klei- 
nen Ausschnitt des Geschehens, die hohergelege- 
nen Ziele mussen also nach Gefuhl angespielt 
werden. Wer nun denkt, daB die Programmierer 
zum Ausgleich mit frischen Ideen nur so um sich 
geworfen haben, der ist auf dem Holzweg. Das 
Dot-Matrix-DispIay laflt sich ganz wegblenden 
oder erscheint auf Wunsch nur bei wichtigen 
Ereignissen, die Kugel verwandelt sich ab und zu 
in den Tischen angepaflte Formen, wie z.B. eine 
Schallplatte bei "Rock Fantasy", und das war's 
dann auch schon an Eingebungen. Die restlichen 
Features sind so neu wie Ostfriesenwitze: Bis zu 
vier Schlager pro Flipper, Multiball, Sprachaus- 
gabe, jede Menge Rampen, bunte Grafiken, Dis- 
play-Spielereien... Auch das Ambiente der einzel- 
nen Tables bietet wenig Originelles. Mit 
Schwertgeklirr zuruck ins finstere Mittelalter 
der "Mediewal Knights" bei "Ro ck Fantas y" 
vor kreischenden Girlies auf der Buhne stehen, 
das "Urban Chaos" einer GroSstadt bekampfen 
und die affigen Soundeffekte von "Monkey 
Mayhem" iiber sich ergehen lassen, alles ist so 
oder so ahnlich schon mai dagewesen. mg 




Taaatiiiłii, Taaataaa, die Flipperpolizei 
ist im Anriicken 




Ihr sammelt gem, Briefmarken sind Euch aber zu langweilig? 
Dann empfehle ich Euch Flippertische! Sie sind genauso bunt und 
inzwischen ahnlich zahlreich, aber deullich unterhaltsamer. Die 
"Extreme PinbalT-Serie gehórt dabei eher in eine der hinteren Sei- 
ten des Flipperalburns. MaBig gezeichnete und an Uberraschun- 
gen arme Tische sofgen fur einen nicht iJbermalSig hohen Samm- 
len/vert. Der Sound erslrahlt in einem bei Computerspielen bis dahin 
kaum gehorten breiten Stereopanorama, paBt aber entweder wenig 
zum Thema l"Medieval Knights") oder nutzt dessen Moglichkeiten 
nur schlecht aus ("Rock Fantasy"). Ordentliche Soundeffekte, fliis- 
siges Scrolling und ein realistischer Kugellauf sorgen zwar fiir 
ein paar Stunden unbesorgten Spielens, Empires "Pro Pinball" ist 

aber nach wie vor so etwas wie die blaue 

Mauritius des Genres. 



Name Extr*nM Pinball System DOS 

Genre Flipper Festplatte belegt . . .0,2 - 12 MByte 

Hersteller Epic Megagames RAM-Ausslattung 4 MByte 

Niveau mittel Steuerung Tastatur, Joystick 

Preis ca. 80 Mark Extras keine 

Spieler . 

Deutsch Enalisch 

..59% 
. ,69<M» 



Deutsch Englisch 
Spiel • 
Anleitung • 


Prozessor 386 
minimal 33 
empfohlen 


486 Pentium 
66 • 


Grafik VGA 


MidRes SVGA 


• 


Sound S'8last 


GMidi Audio 
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Zeitreise: Die Meniis in 
"Duel" erinnetn an friihere 
Windows-Uersionen (oben) 



FIGHTER 

DUEL 





So manchem Zeitgenossen strauben sich schon 
beim Gedanken an eine Flugsimulation die 
Haare. Schraubengenaue Fliegereien wie "Fal* 
eon 3.0" mit doppelt und dreifach belegten Tasta- 
turfunktionen sind nun mai nicht jedermanns 
Sache. "Fighter Duel" erhebt gar nicht erst den 
Anspruch, ein genaues Abbild der Realitat zu lie- 
fem, sondern konzentriert sich auf die Action des 
Dogfights. Da das alleine heute woni keinen PC- 
Piloten mehr ins Cockpit locken wtirde, bietet 
das Spiel, wie der Name schon erahnen laBt, eine 
(Nuli-) Modem-Option, iiber die Ihr gegen einen 
menschlichen Gegner zum virtuellen Luftkampf 
antreten konnt. Ein Blick auf die in "Fighter 
Duel" vertretenen Flugzeuge macht klar, in wel- 
cher Epoche die Action angesiedelt ist: Von der 
Spitfire bis zur legendaren P 51 "Mustang" sind 
fast alle Klassiker des zweiten Weltkriegs ver- 
treten. Nachdem Ihr Euch fur Euren Lieblings- 
Oldie entschieden habt, bestimmt Ihr in einigen 
aufierst schmucklosen Optionsmenus die Regeln 
fur den Dogfight. Wie bei FHghtsims ublich, 
schaltet Ihr hier die "storenden" Aspekte des 
Luftkampfes an bzw. ab, Bevor es endgiiltig los- 
geht, bestimmt Ihr noch die Art und Anzahl der 
Gegner und Eure Startpo- 
sition. Im Cockpit erwartet 
Euch dann eine fotorealisti* 
sche Instrurnententafel, die 
jedoch bei jedem Flugzeug 
gleich aussieht, selbst die 
Position der Anzeigen auf 
dem Armaturenbrett ver- 

Eine der deutschen 
Maschinen im Spiel: 
Die Focke-WuM 190 




Die Gegner behommt Ihr nur selten von 
worne zu sehen, sie sind einlach zu 
schnell (ganz oben). Mit den Inseln haben 
sich die Grafikę r selbst iibertroffen (oben). 

andert sich nicht. Die Missionsstrukturen in 
"Fighter Duel" sind extrem simpel: Holt Ihr alle 
feindlichen Flieger vom Himmel, durft Ihr Euch 
ais Sieger betrachten. Ahnlich abwechslungs- 
reich fallt die komplett in SVGA gestaltete Welt 
aus, in der Ihr Eure Heldentaten vollbringt: Der 
Himmel ist entweder blau oder bedeckt, Ihr fliegt 
immer iiber Wasser, und bis auf einige schmuck- 
lose Inseln und Flugzeugtrager werdet Ihr keine 
Bodenobjekte finden. Die Flugzeuge hingegen 
lassen etwas mehr Liebe zum Detail erkennen, 
prasentieren sie sich doch komplett mit Hoheits- 
abzeichen und Staffelmarkierungen. sg 
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und eine (Nuli) Modem-Option allei- 
ne reichen heutzutage weill Gotl nicht mehr aus, um in die Simu- 
lations-Oberklasse aufzusteigen. Eine Campaign vermifct der geneig- 
le Spieler z.B. ganzlich, und Solo-Missionen ohne erkennbaren Sinn 
und Zweck in immer der gteichen Gegend zu bestreiten, reilit den 
verwóhnten Freizeit-Piloten wahrhaftig nicht mehr vom Hocker. Bei 
13 verschiedenen Flugzeugen erwarte ich eigentlich auch ebenso 
viele Flightmodels: Leider fuhlen sich samtliche Flieger ungefahr 
gleich unhandlich an, wobei die Computergegner dieses Problem 
nicht zu haben scheinen, sie fliegen regelmaRig Kreise um Eure 
Maschine und ballern Euch die Hucke voll. Die unansehnlichen 
Meniis im Windows-3.0-Stil und die in den AuBenansichten teil- 
weise flackernde SVGA-Grafik schtieftlich runden das unaus- 
gegorene Erscheinungsbild von "Fighter Duel" ab. 



Name Fighter Dusi System DOS 

Genre Action/Simulation Festptatte belegt 2-22 MByte 

Hersteller Philips RAM-Ausstattung 8 MByte 

Niveau einstellbar Steuerung Tastatur, Maus 

Preis ca. 90 Mark Joystick, Flightsticks 

Spieler 1 bis 2 Extras (Nuli-) Modem 

Deutsch Englisch 



Spiel 

Anieitung 
Prozessor 

minimal 

empfohlen 
Grafik 



VGA MidRes SVGA 



Sound S'Blast GMidi Audio 
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Im oberen Bereich leider 
etwas unubersichtlich: 
Dragon s Keep 




isher konnte man den Sim-Spezialisten von 
Maxis nicht gerade nachsagen, daB sie jedem 
Trend nachlaufen wiirden. Titel wie "Sim City" 
oder "Sim Earth" waren ebenso ungewohnlich 
wie erfolgreich und des ofteren Vorbild ahnlicher 
Spiele anderer Hersteller. Doch selbst die Man- 
nen urn Will Wright sind nun der momentanen 
Flipper-Manie erlegen. Das Programmierteam 
Cinematronics lieferte bei Maxis drei Tische fur 
die wohlverdiente Pause zwischen zwei nervigen 
Excel-Sitzungen ab, die den echten Automaten in 
der Halle in Gestaltung und Spielbarkeit ziem- 
lich nahe kommen. Der erste im Bundę, "Space 
Cadet", durfte dem einen oder anderen bereits 
bekannt Bein, liegt er doch auch dem "Microsoft 
Plus!"-Paket bei, wurde aber in der vorliegenden 
Version nochmal leicht uberarbeitet. Abwechs- 
lungsreich ist Euer Matrosenleben in "Skuldug- 
gery". wo Ihr in der Taverne Rum sauft, auf 
hoher See Piratenschiffe versenkt und nebenbei 
einen Goldschatz ausgrabt. Auf den Spuren des 
Sagenhelden Siegfried wandelt "Dragon 's Keep", 
mit drei Schlagern wird die Zugbrucke uberwun- 
den, die holde Maid gerettet und dem Drachen 
mit der Silberkugel 
das Maul gestopft. 
Fuli Tilt lauft aus- 
schlieBlich unter 
Windows 95 in Auf- 
losungen von bis zu 
1024x768 Punkten, 
egal ob im Fenster 
oder im Fullscreen- 
modus. Scrolling 
gibt es dabei nicht, 
Ihr habt standig 
die komplette Spiel- 
flache im Uberblick. 
Rechts daneben in- 
formiert Euch, ahn- 




Sieht himmlisch aus und spielt sich 
teuf lisch gut: Space Cadet 

Uch Sierras altem "Take-A-Break: Pinball", ein 
Fenster liber den aktuellen Punktestand, bereits 
verbrauchte Balie und die zu erfullende Aufgabe. 
Geht Ihr recht begabt mit der Kugel um, durft 
Ihr Euch in die speicherbare Highscoreliste ein- 
tragen oder bei einem Scheitern nochmal die 
Online-Hilfe genau durchsehen, die aber leider 
ohne erklarende Bilder auskommen mufi. Mit 
integriert ist ein kurzer, sehr informativer Abrifl 
uber die Geschichte der Spielhallengerate. mg 

Maxis benotigt anschei- 
nend dringend Geld; bei 
der Glualitat von "Fuli 
Tilt!" haben sie es sich 
allerdings auch verdient. 




an der Flipperfront: "Fuli Till!" revolutioniert das 
Genre wahrlich nicht, ftihrt aber die bekanmen Sthckmuslet nahe an 
die Perfeklion heran. Die Tische sind detailliert gezeichnet und bie- 
ten ein wahres Fiillhorn an spielerischen Feinheiten, in jeder Situa- 
tion haben die Schlager etliche Ziele zur Auswahl. Bei all dem Glanz 
fallen ein paar Schnitzer nicht allzu schwer ins Gewicht; GrólSles 
Manko ist die ziemlich kleine Ansicht def Spielflache, ich empfehle 
dringend einen 17-Zoll-Monitor mit 1024x768er Auflósung. Die 
Tastenbelegttng ist zwar frei wahlbar, ausgerechnet die zum Stan- 
dard avancierten Shift-Tasten wurden abet ausgespart. SchlieRlich 
sind dte Schlagergummis etwas zu weich, die Balie springen ziem- 
lich hoch ab, was das Kontroli ieren der Kugel nicht immer einfach 
macht. Insgesamt also kein Uberknalfer, aber ein guter Ersalz, 
falls das Wetter fiir den Gang zur Kneipe zu schlecht ist. 



Genre ... 

Hersteller 




Fuli Tilt! 


Festplatte belegt . 

RAM-Ausstattung 


Win'95 


8 MB 






90 Mark 
1-4 












Deutsch 


Englisch 




Spiel 
Anleitung 

Prozessor 

minimal 

empfohlen 




• 


Sound 

SpielspaB 

Bilder 


ea% 


386 486 


Pentium 




66 
100 


• 


so/ 


Grafik 


VGA MidRes SVGA 


3%) 
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Lieblingsspieizeug 



manchmal das 



jeiiihl, von 



Wurm behandelt zu werden? 




Dren den SpieS urn und 
mach sie iertig, mit 

WORiiS ! 



tot - larg leben die 
er!" (PO Joker) 

Gib den Worms die Earaen 
Leiner Lieblingsieinde , 
lauere ihnen aui und wenn sie Lir 
in die Quere kommen: Knall sie ab! 
Schnapp Lir die Waiien aus Leinem 
riesigen Arsenał: z.B. Bazookas, 
Lynamit , Handgranaten oder die 
supergeiahrlichen explodierenden 
Schaie und Bananen-Bomben. In der 
Welt der WOHiiS lebt man nur nach 
einer Regel: TSten oder getotet 



WORiiS ist absolut dynamitgeladen 
und verspricht bombigen Spiel- 
spaB. Zusammen mit bis zu 16! 
Spielern kannst Lu ballern nas 
das Zeug halt. 



«.b er VORSICHT 



3HTi Suchtgeiahr! ! ! 
isiken und Ileben— 



Packungsbeilage oder 

irag Leinen Handler. 
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E. hal. lich ful: PC, PC CD-ROM CD32 
AMIGA PLAVSTATION SATURN 



BOMICO 
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GroBes 
Schiffe- 
versenken, 
die Vierte. 




Facht: Ohne richtige 
Logistik geht nichts 



m 



* 




Optionen: Eine Seefahrt, 
die ist lustig... aber nur, 
wenn Ihr ein Auge auf alle 
wichtigen Gerate habt 



Wenig mehr ais ein halbes Jahr ist vergan- 
gen, da bringen die Strategieprofis von SSI 
wieder frischen Nachschub fur ausgehungerte 
Marinestrategen in unsere Laufwerke: Der vierte 
Teil der "Great Naval Battles" mit dem Unterti- 
tel " Burning Steel, 1939-1942" ist da. 
In der Hardcore-Simulation werden verschiede- 
ne Seeschlachten aus dem Zweiten Weltkrieg 
nachgespielt: Ihr kampft entweder auf Seite der 
Achsenmachte (in diesem Fali Nazideutschland 
und das besetzte Frankreich) oder verhelft den 
Alliierten zum gerechten Sieg. SSI hat die "Great 
Naval Battles" grundsatzlich ais sehr abstrakte 
Serie angelegt: Animationen oder aufwendige 
Grafiken gibt es praktisch nicht, dafur ist das 
Programm realistisch bis zur Schmerzgrenze, 
alle Daten und Fakten im Spiel wurden der 
Wirklichkeit entnommen. 
Ihr habt ais oberster Mari- 
neadmiral die Befehlsgewalt I 
uber verschiedene Flotten- I 
verbande. Eure Aufgabe ist j 
es mm, auf einer Uber- l 
sichtskarte die einzelnen I 
Schiffe so zu organisieren 
und mit anderen Einsatz- j 
kraften wie der Luftauf- ., 
klarung zu koordinieren, [ 
daB die Gegenseite mog- * 
chst schnell aufgespiirt I 
nd vernichtet wird. Je 1 
nach gewiinschlem Realitatsgrad durft Ihr 1 
dabei Aufgaben an den Computer delegie- » 
ren: Wer sich nicht um den AbschuB der 
Torpedos kummern móchte, schaltet von der 
manuellen auf die automatische Steuerung. 
Wie bereits die Vorganger, ist auch der vier- 
te Teil nicht gerade einsteigerfreundlich: Ein 
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Zerstórungswut: Im Damage-Report seht 
Ihr, wie seetiichtig Euer Kahn noch ist 



Tutorial gibt es im gedruckten Manuał nicht, 

dafur hat SSI ein zweites Handbuch im Adobe- 

Acrobat-Format auf die CD-ROM gebrannt. 

Mit Hilfe des ebenfalls vorhandenen Lesepro- 

gramms kórmt Ihr sowohl unter DOS ais auch 

unter Windows die Datei offnen, anschauen 

oder ausdrucken. In dieser Datei findet Ihr 

auch weitere technische Infos zu den im 

Spiel vorkommenden Schiffen. 

Gegeniiber dem Vorganger hat sich wenig 

geandert: Neben Erweiterungen wie einer 

gróBeren Zahl von Schiffen, noch mehr 

SpieWariablen zum feintunen oder den noch 

weiter angehobenen Schwierigkeitsgrad, 

freuen sich echte Seebaren in erster Linie 

iiber den Zufalls-Schlachtengenerator, der 

etwa 100 verschiedene Arten von Missionen 

generiert. Grafik und Bedienerfuhrung sind 

leicht verbessert, auBerdem gibt es im Stand- 

I bild-Intro und ais Sounduntermalung 

f wahrend der Missionen sehr knackige Mititar- 

Musik mit viel Blech und Trommelwirbeleien 

direkt von der CD. ste 




Ptay vom Mai aufschlagt, wird verstehen, daU ich 
diesem vieden Teil der GNB-Reihe skeptisch gegenuberstehe: Schon 
damals hatte Kollege Schwtndt bemangell, das Spiel sei nicht mehr 
ais eine Datendiskette. Das gilt in noch starkerem MaBe fur diesen 
vierlen AufgulJ - es sollte mich wundern, wenn auch dem hartge- 
sortensten Marinefreak nicht allmahlich die Puste ausgeht. Die Ver- 
besserungen sind zu gering, um groBe Molivationsschube aus- 
zulósen. Alle, bei denen das nicht der Fali ist, kónnen blind zugreifen 
- sollten sich beim durchspielen aber beeilen, bei dem Fortset- 
zungstempo kann es nicht mehr lange bis zur funften Folgę dau- 
ern, Neulinge werden durch das fast vóllige Fehlen einer Ein- 
stiegshilfe abgeschreckt; die paar Seiten helfen nicht weiter: SSI 
scheint kein Interesse zu haben, das Thema 
neuen Spielern zuganglich zu machen. 
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Name . . . .Great Nawal Battles 4 System DOS 

Genre Strategie-Simulation Festplatte belegt 15 MByte 

Hersteller SSI RAM-Ausstattung 8 MByte 

Niveau einstellbar/schwierig Steuerung Tastatur, Maus 

Preis ca. 100 Mark Extras keine 

Spieler 1 

Deutsch Englisch 
Spiel S 

Anleitung • 

Prozessor 386 486 Pentium 

minimal 33 

empfohlen 66 • 

Grafik VGA MidBes SVGA 



.49% 
.58% 



Sound S'Blast GMidi Audio 



71 
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off 
Might and Magie 



w 



Cenre-Crossover ist der letzte Schrei: Jungstes 
Beispiel ist "Heroes of Might and Magie", ein 
Fantasy-StrategicaJ mit RPG-Einschlag. 
Maximal vier Regenten buhlen um die Vorherr- 
schaft in 20 Einzelszenarien oder einer aus acht 
Auftragen bestehenden Kampagne. Jeder von 
ihnen hat die gleichen Startbedingungen: Ein 
SchloB, einen Helden und eine gewisse Menge an 
Gold und Bodenschatzen. mit denen sich das 
Anwesen in mehreren Ausbaustufen erweitern 
laBt. Je weiter eine Ansiedlung entwickelt ist, 
desto gróBer ist die Bandbreite der dort wohnen- 
den Untertanen, die sich gegen Bezahlung ent- 
weder ais Garnison stationieren lassen oder die 
ebenfalls in der Stadt rekrutierten Helden auf 
ihren Raubziigen begleiten. Kurz hinter den 
Mauern des trauten Heims 
beginnt das unentdeckte Nie- 
mandsland, verborgen unter 
einem schwarzen Mantel, der 
von Euren berittenen Heroen 
geliiftet werden will. Also 
galoppiert Ihr rundenweise 
durch die Gegend, erbeutet 
Rohstoffe samt zugehóriger 
Quellen und annektiert fremde 
Ortschaften, um dereń Bewohner fur Eure 
Armee zu gewinnen. DaB dies nicht immer 
kampflos zu erreichen ist, durfte klar sein. Ver- 
sperrt Euch eine Hordę trotziger Zwerge oder gar 
ein gegnerischer Reiter mit seinem Gefolge den 
Weg, wird automatisch in den Gefechtsbild- 
schirm umgeschaltet. 

In der Seitenansicht stehen sich die Kontrahen- 
ten gegeniiber. Aus bis zu fiinf verschiedenen 
Truppenteilen bzw. Monstern in beliebiger 
Mannstarke kann das Heer eines Helden zusam- 
mengewurfelt sein. Wichtig ist das richtige Tak- 



tieren mit den 28 unterschiedlichen Einheiten: 
Trolle und Druiden verfugen beispielsweise iiber 
Fernwaffen, sind aber im Nahkampf nicht zu 
gebrauchen. Ihr solltet ihnen demnach mit 
Kobolden und Paladinen den Gegner vom Leib 
halten. Vom sicheren Feldherrnhiigel aus belegt 
der Held Freund und Feind mit magischen Seg- 
nungen bzw. Verwunschungen. Der Kampf ist es. 
bei dem das Quentchen Rollenspiel zum Tragen 
kommt, denn die Angriffs- und Verteidigungs- 
werte des Gefolges werden mit den Fahigkeiten 
des Feldherrn verrechnet. Diese wiederum sind 
abhangig von dessen Charakterklasse, Erfah- 
rung und gefundenen 
magischen Items, den 



New World 
Computing 
springt in die 
mit "Hammer 

of the Gods" 

geschlagene 

Bresche. 





Links: Zwei Feldherren 
liahen mit buntgemisch- 
tem Heer in den Kampf 




Auch wenn die Mischung von Rollen- und Strateg iespiel keines- 
wegs neu ist - "Master of Magie" bot schon vor einiger Zeit ein 
ahnliches Konzept - erfreut sich "Heroes" einer bemerkenswert 
prickelnden Frische. Weder Echtzeit-Hektik noch iibertrieben hohe 
Komplexitat stellen sich in den Weg des Eroberers. In aller Ruhe 
registriert Ihr das Gedeihen Eures Kónigreiches, behaltet nebenbei 
die wachsamen Computergegner im Auge und heuert Nachwuchs 
fiir Eure Armeen an. Leider beginnt Ihr in jedem Level wieder bei 
Nuli, so dafi all das Feintuning an Euren Lieblingskampen nur von 
kurzer Wirkungsdauer ist. Fiif meinen Geschmack gingen die Grafiker 
wie bei den "Might and Magic"-Rollenspielen etwas zu ver- 
schwenderisch mit dem Farbeimer um, zudem sind einige der 
SVGA-Kreaturen extrem schwach gezeichnet. Die Ohren werden 
indes mit atmospharischen Musikstiicken umschmeichelt. 



Name I 

Genre Strategie 

Hersteller . .New World Computing 

Niveau einstellbar 

Preis ca. 120 Mark 

Spieler 1 bis 4 

Deutsch Englisch 
Spiel • 

Anleitung • 

Prozessor 386 486 Pentium 
minimal 33 

empfohlen 66 • 

Grafik VGA MidRes SVGA 

• 
Sound S'Blast GMidi Audio 



System Windows 

Festplatte belegt . . . .ca. 25 M8yte 

RAM-Ausstattung 8 MByte 

Steuerung Tastatur, Maus 

Extras (Nuli-) Modem, 

Netzwerk, "Hot Seat" 

59% 

6S% 
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122 
123 
123 
124 
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125 
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Erste Hilfe 



Festplatte kleiner partitionieren 

Festplatte geschnitten oder am StCick? 

Sparsamer Neukauf 

Was bringt ein Komplettsystem? 

Speichermangel 

Shadow-RAM und die Folgen 

CD-Laufwerk spinnt 

Probleme beim CD-ROM-Caching 

Rechner pennt 

Cache macht mude PCs munter 

IMetzwerk 

Einstieg in die Welt der Netze 

EDO oder Cache? 

Was bringt der neue Speicher? 

Vergef£lich? 

Die Module spiel'n verruckt 



Rubriken 



Leserpost 

Die Buhne fur aktive Leser 



066 
073 
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114 

118 
119 
120 
121 

130 
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The Dig 

Maggie Robbins erstattet Bericht 

Caesar II 

Rómerreich leicht gemacht 

Chewy - Escape From F5 

Auf der Jagd nach dem roten Glump 

Torin's Passage 

Unerkannt durchs Marchenland 



Hexerei 



Pitfall - The Mayan Adventure 
Stonekeep 

Jagged Alliance 

Witchaven 

BleifuB 

Heroes off Might and Magie 

Rebel Assault 2 
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Wieviel Power braucht 
der Player 

Drei High-End PCs im Vergleich 



MagnaMedia Verlag AG 
Redaktion POWER PLAY 
Hans-Pinsel-Str. 2 
85531 Haar bei Munchen 
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Zwei Punkte in 
eigener Sache: 

1 . Beschriftet die 
Disketten, die Ihr 
uns schickt, bitte 
immer mit dem 
Spielenamen. 

2. Wird ein Tlp 
abgedruckt, 
erhaltet Ihr recht- 
zeitig eine Nach- 
richt. Bitte nicht 
standig bei uns 
anrufen und 
nachfragen, die 
Assistenz mufi 
auch andere 
Sachen erledi- 
gen! 



The Dig 

Ein Expeditionsbericht von Maggie Robbins. 
Bearbeitet von Jochen Birkenmeier und 
Zoltan Weller 

Dieser Bericht ist Boston Low gewidmet, der 
unser Team - den Archdologen Ludger Brink, 
sich selbst und mich - selbstlos gegen alle 
Fahrnisse uom Planeten Cocytus wieder nach 
Hause gefuhrt und nebenbel ein ganzes Volk 
gerettet hat. 

Die meinem Bericht beigefugten Karten solłen 
es dem Leser erleichtern, Bostons verschlun- 
gene Wege aufden sechs Inseln Cocytus' zu 
uerfolgen. 

1. Attila 

Anfangs sab unsere Mission nicht unbedingt 
nach einem Trip auf einen fremden Planeten 
aus. Mit dem Shuttle EVM-1 im Parkorbit 
um Attila - dem Planetoiden, der sich auf 
Kollisionskurs mit Mutter Erde befand - 
angekommen und sicher ausgeschleust, bat 
Boston unsere Pilotin per PEN um Ausset- 
zung des PIGs, dem er nach der Landung auf 
Attila die Sprengsatze, den Zero-G-Digger 
und einen Spaten entnahm. Tatsachlich hat- 
ten wir ohne diesen alt ausgesehen - das 
exakt berechnete Sprenggebiet im zweiten 
Quadranten lieB sich noch mit dem Digger 
glatten, bevor Boston dort die Alpha-Ladung 
anbrachte und scharfmachte. Aber im dritten 
Quadranten blockierte ein Felsen das 
Sprenggebiet, den Boston kurzerhand "weg- 
schaufelte", obwohl er dabei ais Fleck auf 
Attilas Oberflache hatte enden kónnen... 
Die Beta-Ladung war nun schnell ange- 
bracht und zuriick am Shuttle gab Cmdr. 
Low unserem Co-Piloten Ken Borden das o.k. 
zur Zundung. 

Wir waren erfolgreich: der Explosionsdruck 
lenkte Attila in eine stabile Erdumlaufbahn 
und wir gingen daran, uns auf ihm etwas 
umzusehen. In einer nach Ludgers Ansicht 
kunstlichen Spalte stieB Boston auf eine 
Reihe merkwurdiger Yorspriinge, die sich 



nach einer Digger-Behandlung ais auf Druck 

versenkbare Metallplatten herausstellten. 
Ais alle vier verschwunden waren, begaben 
wir uns durch das groflte so entstandene 
Loch tiefer ins Innere von Attila, wo wir auf 
einen durch Funfecke begrenzten, giganti- 
schen dodekaedrischen Raum stieBen. An der 
gegenuberliegenden Wand fanden wir die 
Metallplatten wieder, die Boston ohne groBes 
Zogern in eine anscheinend dafur vorgesehe- 
ne ąuadratische Vertiefung einpaBte. 
Dies loste augenbiicklich eine uralte Pro- 
grammierung aus, die unsere Funkverbin- 
dung zum Shuttle stórte und Attila mit 
wahnwitziger Geschwindigkeit nach Cocytus 
flog... 

2. Ankunft 

Kaum hatten wir uns damit abgefunden, auf 
einer fremden Welt gestrandet zu sein, schon 
muBte ich einen aufkommenden Streit der 
Manner um die Fuhrung unserer kleinen 
Gruppe schlichten; schlieBlich entschied 
Boston, zuerst nach Westen zu gehen, wo er 
ein Raumschiffswrack (2) zu sehen glaubte. 
Er hatte Recht. Im Innern des Schiffes fand 
er in einer kleinen Truhe ein merkwurdiges, 
kompaBahnliches Gerat und ein von der 
Decke hangendes Kabel. Ais er dieses her- 
ausriB, kam es zu einer heftigen Energie- 
erscheinung, mit dereń Verschwinden plótz- 
lich ein Stab auftauchte, der mit regularen 
Polyedern verziert war. Wie immer steckte 
sich Boston auch hier jeden Gegenstand in 
die Tasche. "Man kann nie wissen...", das 
war auch meine Einstellung, aber seine 
Taschen waren grófler. Der "KompaB" fuhrte 
uns an den óstlichen Rand des Landegebiets 
(3), wo nach kurzer Grabung ein hiibsches 
Armband zum Vorschein kam. 
SchlieBlich fanden wir im Norden noch eine 
Art Grab (4), aus dem Boston einen StoBzahn 
und einen kompletten Unterkiefer freischau- 
felte (Zum Gluck war uns noch kein lebender 
Vertreter dieser Raubtierart iiber den Weg 
gelaufen). 

SchlieBlich gingen wir zuriick zur Plattform 
(1), wo wir wieder von einer Leuchterschei- 
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Damit Ihr in Zukunft móglichst schnell und sicher zu Eurem Geld 
kommt, hier unsere Spielregeln fiir die POWER-TIPS-Seiten: 
Jeder veróffentlichte Tip wird mit einer Pramie belohnt. Fiir einfache 
Cheats gibfs 40 Mark, fur die Power-Pramien machen wir 777 DM 
locker. Zwischen diesen Marken ist alles drin. Der Betrag hangt von 
Umfang, Aktualitat und Gehalt Eurer Arbeit ab. Sollten mehrere gleich- 
wertige Lósungen zum gleichen Spiel eintrudeln, entscheidet das 
Datum des Poststempels. Bitte gebt bei allen Einsendungen Bankver- 
bindung (Kontonummer, Kreditinstitut, Bankleitzahl, Halter des Kontos) 
an, damit Ihr Euer Geld ohne Umwege bekommt. Wer sichergehen 
will, teilt uns seine Telefonnummer mit. Sollten wir Fragen haben, 
bekommt Ihr einen Anruf von POWER PLAY. 
Es gibt immer wieder Schlaumeier, die aus alteren Ausgaben, Kon- 
kurrenzblattern und professionellen LÓsungshilfen abschreiben. Macht 
Euch nicht die Miihe und erspart uns und Euch damit unnótigen Arger 
und Arbeit "Falschungen" landen im Papierkorb! Bitte keine Tips mit 
Fax schicken! Faxe sind oft unleserlich und wandern dann ebenso in 
den Abfalleimer. 

Verschónert Ihr Eure Lósungen mit Zeichnungen, dann benutzt bitte 
weiRes Papier ohne Linien oder Karos und nehmt einen schwarzen 
Stifl. Noch lieber sind uns naturlich mit Malprogrammen angefertigte 
und ausgedruckte Karten und Level-Ubersichten. Sollte irgendwo auf 
Eurer Festplatte ein Schreibprogramm schlummern, dann schickt uns 
die Texte auf Diskette. Ob Word, Winword, Works oder Mikado ist 
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nung besucht wurden - die uns diesmal 
eine geeignete Stelle zum Graben stiefl 



nung besucht wurden - die uns diesmal auf 
eine geeignete Stelle zum Graben stiefl. Ich 
fing an, hierbei nicht mehr an Zufalle zu 
glauben, eher an gezielte Hinweise von 
Geistwesen oder ahnlichem. Plotzlich war 
Brink nicht mehr zu halten und ubernahm 
den Rest der Grabung, was ihm zum Ver- 
hangnis wurde: der Sturz durch den plotzlich 
nachgebenden Boden kostete ihn das Leben... 
Nachdem wir diesen herben Verlust verdaut 
hatten, konnte ich Cmdr, Low davon iiber- 
zeugen, daJ3 von nun an ein getrenntes Vor- 
gehen sinnvoller ware. Ich stiefl nach langem 
Krabbeln durch einen hinter mir zusammen- 
sturzenden Tunnel auf eine Art Alien-Biblio- 
thek und begann dort mit dem Studium der 
einheimischen Sprache. 




3. Nexus 

Boston durchstreifte nun alleine den Rund- 
gang und stieB auf fiinf verschlossene Tti- 
ren - vier davon mit einer Art "For- 
menschlofl" versehen. Er fand auch eine 
Metallplatte, die denen auf Attila ahnelte 
und einen weiteren Polygonstab, dessen Codę 
er zwar in die Turschlosser eingeben konnte, 
was aber keinen Effekt hatte. Schliefllich 
begab er sich uber eine Rampę in die Tiefe 
der Station (5) und entdeckte dort eine 
Maschine, die Energien aus der Tiefe bun- 
deln und nach oben schicken sollte. Aber ei- 
ne Linse hatte sich im Lauf der Zeit gelóst 
und Boston benutzte die herumstehende 
Konsole zur Eingabe von Steuerbefehlen an 
einen Wartungsroboter. Die Kombination 
von 2 mai gelb und 5 mai violett, gefolgt von 
rot brachte den Roboterarm dazu. auf Knopf- 
druck die Linse zu greifen, und 5 mai blau, 
5 mai violett und rot lieBen ihn diese am 



korrekten Platz einsetzen. Damit war die 
Energieversorgung des Rundgangs wieder- 
hergestellt. Unter einer losen Platte fand 
Boston noch eine Art Gluhbirne - einen blau- 
en Kristall, den er vorsichtshalber zu seiner 
Ausriistung hinzufiigte. 
Ein funkenspruhender Rifl in einer Leitung 
neben der Saule (6) lieferte die Energie fur 
die Turmechanismen: Boston hebelte mit 
dem spitzen StoBzahn die Verkleidung des 
nachsten Schlosses ab, verband den Mecha- 
nismus mit dem LeitungsriB - woraufhin 
sich die Tiir rechterhand von ihm in Luft 
auflóste! Im dahinterliegenden Raum (7) 
angekommen, lieB er sich auf Knopfdruck, 
nach einem kurzeń Gesprach mit mir, einen 
Trip im Innem einer riesigen Murmel auf 
einer Unterwasserbahn verpassen. So er- 
reichte er die... 

4. Museums-insel 

Alleine konnte er die verklemmte Tur am 
"BahnhoF (8) nicht óffnen, also schaute er 
sich drauBen um und entdeckte eine merk- 
wtirdige Apparatur (10), um die herum wie- 
der einmal ein "Geist" huschte. 
Nach einer grundlichen Untersuchung stell- 
te Boston fest. daB andauerndes Drticken 
des Knopfes der Apparatur zur Ausbildung 
einer Lichtbriicke fuhrte, auf der er sogar 
bis zu einem energieabsorbierenden Kristall- 
gebilde laufen konnte, das direkt uber un- 
serem Landeplatz schwebte. Wie er mir spa- 
ter erzahlte, vermutete er schon jetzt, daB 
solche Briicken wohl von jeder der fiinf 
Inseln aus aufgebaut werden kónnten, und 
damit die aufwendigen Tram-Fahrten iiber- 
flussig machen wurden. 
Ais nachstes betrat er ein Museum 



Er erfuhr unter anderem von einer Beiset- 
zung, einer Wiederbelebung durch einen Kri- 
stall, wie er ihn gerade gefunden hatte und 
von einer Sprengung. SchlieBlich gelangte er 
sogar in die Bibliothek (12), in der ich noch 
immer versuchte, die fremde Sprache zu ver- 
stehen. Wir besprachen unsere Fortschritte 
und Boston machte sich auf, um herauzufin- 
den, ob seine Kristalle vielleicht auch Brink 
wieder zum Leben erwecken konnten - mit 
Erfolg! Brink lebte nach der Behandlung 
nicht nur einfach wieder, er fuhlte sich bes- 
ser ais jemals zuvor. Doch schon jetzt zeich- 
nete sich ab, daB sich Brink verandert hatte, 
und das nicht zu seinem besten. 
Gemeinsam offneten er und Boston die ver- 
klemmte Tiir bei der Tramstation und 
stieBen auf ein riesiges Lager der Lebenskri- 
stalle (13). Brink kummerte sich nicht um 
die offensichtHche Warnung, die ihnen der 
Geist durch eine Totenkopfdarstellung zu- 
kommen liefl, und steckte sich einen groflen 
Vorrat ein. Auch Boston bediente sich mit 
einem mulmigen Gefuhl, steckte noch einen 
herumliegenden Kanister (der, wie er von der 
Museumsprojektion her wuBte, ein Spreng- 
satz war) ein und begab sich mit Brink ans 
Wasser (14). Dort konnte er eine Tunnelóff- 
nung ausmachen, in die er aber nicht 
schwimmen konnte, da eine Art Saurier die 
See unsicher machte. Er konnte sich dieses 
Monsters jedoch elegant entledigen, indem er 
die klaglichen Knochenreste der letzten 
Mahlzeit wieder zusammensetzte (einem in 
der Nahe gelegenen Fossil (9) konnte er 
dereń Originalzustand entnehmen) und mit 
dem Sprengsatz versah, bevor er sie mit 
einem Kristall wiederbelebte. 



(11), in dem er neben einer "Ge- 
brauchsanweisung" in Form einer 
Steintafel und zwei grunen Kristat- 
len eine Reihe von Nischen entdeck- 
te, die ihm beim Betreten verschie- 
dene "Filmseąuenzen" vorspielten. 

•- 


V, 


ł >'"*•;/ 


Der Bauplan f iir das 
Fossilienskelatt. 
Das ffertige Gerippe 
sum SchluB noch 
mit dem Kanister 
garnieren. 
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Ne8sie genehmigte sich daraufhin einen 

Nachtisch, der ihm iibel aufstieB... 
Brink hatte sich unbemerkt aus dem Staub 
gemacht, und so tauchte Boston alleine in 
eine unterseeische Hóhle (15/16) ein, in der 
er neben einem weiteren (diesmal orange- 
nen) Schliissel noch ein Stuck der Platten 
von Attila fand. 

Wieder im Nexus angelangt, stellte sich 
heraus, da6 der rotę SchJiissel zwar zu einer 
Tur paBte, die dortige Tram (17) aber nicht 
auf Knopfdruck erschien. Mit dem orange- 
nen Schliissel hatte Boston mehr Gluck: 
Die Tram ( 18) erschien und fuhr ihn zur 

5. Planetariums-lnsel 

Einen groBen Spalt (20) iiberwand er mit 
Hilfe einer rechtzeitig hochschwappenden 
Welle, und den Spaten erneut ais Hebel 
gebrauchend, kippte er einen Felsen ais 
Briicke iiber den Spalt. 
Kurz darauf stand er tatsachlich vor dem 
zweiten Lichtbriicken-Generator (21), dessen 
Linse sich aber im Laufe der Zeit verstellt 
hatte. Nach einer vorsichtigen Drehung der 
Linse Heli sich die Briicke jedoch schnell akti- 
vieren. Mit seinem technischen Geschick 




So miissen die beiden Monde im 
Planetarium ausgerichtet sein 

zufrieden, sah sich Boston jedoch schnell 
einem ganzlich anderen Problem gegeniiber: 
ein Vertreter der heimischen Fauna lieB vor 
seinen Augen ein Schaltelement einer weite- 
ren Tiir mitgehen (22). Cmdr. Low sammelte 
alles ein, was er finden konnte und bastelte 
eine Falle: er stopfte den Diibel in das Loch 
einer radahnlichen Scheibe, hangte an diesen 
die groBe Stange mit dem Haken. An diesem 
befestigte er den Brustkorb und stiitzte das 
ganze auf die Stange. Nun lockte er aus dem 
Loch das Tierchen und schlich sich vorsichtig 
um es herum, so dafl es, ais es vor ihm 
davonrannte, direkt in die Falle geriet. 
Boston legte ihm den Armreif um und lieB es 



frei. Der KompaB fuhrte ihn darauf zu einer 
Hohle (23), dereń Eingang er freischaufelte, 
und in der er schlieBlich die Stelle ermittelte, 
unter der das Schaltelement vergraben lag. 
Es paBte naturlich perfekt. Boston brachte 
die Verkleidung wieder an, óffnete die Tiir 
und betrat das Planetarium (24), Dort fand 
er jeweils noch einen Schliissel und eine 
Steinplatte, sowie ein Paar von Zeptern, das, 
wie er schnell herausfand. zur Bedienung des 
an der Decke befindlichen Modells von Cocy- 
tus und seinen zwei Monden diente: Das gol- 
dene Zepter bewegte den groBen, das silber- 
ne den kleinen Mond - und das nicht nur am 
Modeli! Boston brachte den groBen Mond 
zwischen Planet und Sonne, den kleinen zwi- 
schen den groBen und den Planeten und 
fuhrte so die Konjunktion herbei, die ihm 
bereits in einem Museumsbericht aufgefallen 
war. Dafi sich die Tiir plotzlich schloB, erwies 
sich ais kein Problem , da sie sich von Innen 
einfach offnen lieB. Boston fand noch in der 
Nahe eines Risses im Fels (25) einen blau 
leuchtenden Stab, bevor er wieder zum 
Nexus fuhr, um mit dem grunen Schliissel 
eine weitere Tur zu offnen. Dem Offnungs- 
mechanismus fehlte aber anscheinend Ener- 
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gie, so daB Boston die Abdeckplatte weghe- 
belte und mit dem Seil den Mechanismus mit 
dem Energiefeld verband. Die herbeigerufe- 
ne Tram (26) brachte ihn zur 

6. Karten-lnsel 

Nach einer grtindlichen aber erfolglosen 
Erforschung der Insel stieB er auf ein Einga- 
bepult (28), das genauso zu funktionieren 
schien, wie die Turschlósser im Nexus; gab er 
einen der Codes von den Staben ein, so 
erschien ein Bild derjenigen Insel, zu der die- 
ser die Tur ófihete. Der rotę Codę zeigte ihm 
eine Grabkammer, in der scheinbar ein 
geheimer Weg abwarts existierte - nur konn- 
te Boston diese Insel nicht erreichen. Ein 
Stiick weiter konnte er eine weitere Licht- 
briicke in Betrieb nehmen (29) und kehrte 
schliefilich in den Nexus zuriick. Es mufite 
einen Weg geben... 

Mit seiner Taschenlampe leuchte sich Boston 
durch einen dunklen Tunnel (30), der ihn zu 
einer Luftschleuse (31) fiihrte, die wiederum 
zu einem Kommandoraum (32) gehorte. Hier 
entdeckte er den Grund fur das Ausbleiben 
der Tram hinter der roten Tur: Der entspre- 
chende Kontrollkristall war erloschen. Gliick- 
licherweise diente der blaue Stab ais Bedie- 
nungseinheit; sobald er auf die Lócher ver- 
teiit wurde, konnte jeder ausgewahlte Kri- 
stall durch vorsichtiges Justieren aktiviert 
werden (Beim Verschieben der Stabe veran- 
derte sich das Gluhen im Kristall). Und 
tatsachlich - die Tram ( 17) war wieder aktiv, 
und Boston machte sich auf zur 




7. Grab-lnsel 

Unter einer Steinplatte (34) grub er den Ein- 
gang zur Grabstatte frei (35). Er trat auf die 
mit zwei Monden markierte Stelle und fixie- 
rete die abgesenkte Platte mit einer Eisen- 
stange. Den mitgefuhrten blauen Kristall 
steckte er in die Óffnung, wodurch er das 
Licht anschalten konnte. Doch das Oberlicht 
war noch etwas verdreckt; er verlieB den 
Raum und sauberte die Linse, auf die das 
Licht der Monde fiel. Boston ging zuriick in 
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die Kammer, woraufhin 

eine alte Statuę erschien, 

die jedoch bei der leise- 

sten Beriihrung zerstob. 

Ais er nun den Sockel be- 

stieg, senkte sich dieser 

einen Schacht hinab, und 

Boston fand sich vor einer 

weiteren Tiir wieder (36). 

Ein einfacher Mechanis- 

mus erweckte ieider eine 

Wachterkreatur, die aller- 

dings Freund und Feind 

nicht unterscheiden konn- 

te - kaum war sein Kumpel durch einen 

Lebenskristall wiederbelebt, fielen die beiden 

iibereinander her. Nun konnte Boston nach 

einem Weg suchen, die Tiir zu óffnen, und 

erstaunlicherweise stellte sich der ais erstes 

gefundene Stab ais Schlussel heraus. Er 

hatte anscheinend den Ort erreicht, zu dem 

uns die Geister dieser Welt fuhren wollten. 

Im Inneren einer feuchtenden Pyramide (37), 

die sich ebenfalls mit dem Geister-Schlussel 

óffhen HeG, lag ein konservierter Korper 

eines Eingeborenen, den Cmdr. Low mit 

einem Kristall wiederbelebte, obwohl ich zu 




bedenken gab, daC wir uns nicht iiber 
Freund oder Feind sicher sein konnten. 
Doch der Fremde schien freundlich zu 
sein - obwohl Boston keinen Ton von dessen 
Reden verstehen konnte. Ich hatte gerade 
den Schlussel zur fremden Spache gefunden 
und wollte Boston ais Dolmetscherin zur 
Hilfe kommen, ais mich eine ekelerregende 
Kreuzung aus Hummer und Spinne in ihr 
Nest verschleppte... 

Boston erinnerte sich daran, dieses Vieh 
bereits auf der Karten-Insel gesehen zu 
haben, wollte aber fur eine Befreiungsaktion 



erst Brink wiedergefunden haben. Er 
Gluck: Er fand Ludger hinter einer 
(38); dieser arbeitete jedoch an einer alten 
Maschine (39) und wollte partout nicht 
behilflich sein. Boston scheuchte in der Hóhle 
(38) mit seiner Lampe die lichtscheuen fle- 
dermausartigen Viecher auf, was Brink gar 
nicht lustig fand. Cmdr. Low konnte in die- 
sem Chaos Ludgers LebenskristalIvorrate an 
sich bringen und hatte diesen damit in der 
Hand: Meine Rettung gegen die Kristalle! 
Die Lichtbrucke dieser Insel (40) war in 
einem furchterlichen Zustand. Boston muBte 
die Abdeckung entfernen und die Prismen 
im Inneren neu justieren (Das Licht muBte 
wohl durch das unterste Prisma in drei Kom- 
ponenten zerlegt werden, die auf die an- 
deren Prismen treffen mufiten, um schlieG- 
lich jeweils die farblich iibereinstimmende 
Komponentę zu aktivieren), um die Brucke 
zu aktivieren und uber sie zur Karten-In- 
sel zu gelangen. 

Im Nest der Kreatur (41) trafen wir uns 
schlieBHch alle wieder, und Boston erklarte 
Brink seinen Plan: Dieser BoIIte das Wesen 
ablenken, woraufhin Boston durch die Tiir 
zum Wasserfall (42) gelangen konnte. Dort 
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ahtiwierenden Lichtbriicke mulłt Ihr die Prismen in diese Stel- 
lung drehen, damit jedes farbige Prisma den entsprechenden Strahl abbehommt 



wollte er mit einem Felsen den Wasserflufi 
durch einen Tunnel bis zura Gitter direkt 
neben mir umleiten. Soweit so gut. Doch der 
nachste Teil war haarstraubend: Boston 
iiberredete Brink, das Vieh zum Gitter (zu 
mir!) zu locken, damit ich dann das Gitter 
abreifien und das Monster mit dem Was- 
serstrahl zur Holle jagen konnte. Natur- 
lich funktionierte es tatsachlich, trotzdem 
gab ich in diesen Momenten keinen Pfif- 
ferling mehr auf mein Leben... 
Brink war den Kristallen inzwischen so sehr 
verfallen. daB er sie sich kurzerhand mit 
Gewalt von Boston zuriickholte und ver- 
schwand. Boston fuhrte mich zu einer Kon- 
sole, die ein schimmerndes Feld erzeugte 
(43). Er zeigte mir die Steintafel, die ich jetzt 
entziffern konnte - ich schaltete das Feld 
ab, woraufhin eine Insel aus dem Nichts 
auftauchte (44), in der wir die vierte Stein- 
platte fanden. 

Ais wir, wieder zuriick im Nexus, die Platten 
einsetzen wollten, erreichte uns ein Hilferuf 
von Brink - er hatte sich auf der Suche nach 
noch mehr Kristallen seine Hand im FelsriB 
eingeklemmt (25). Zu meinem Entsetzen 
stellte sich heraus, daB die einzige Mógł ich- 
keit, Brink zu befreien, darin bestand, ihm 
mit dem messerscharfen Unterkiefer die 
Hand abzusagen! Boston fuhrte die Amputa- 
tion mit stoischem Gleichmut durch, und 
Brink stoppte die Blutung teilnahmslos mit 
einem Kristall. Wir uberredeten ihn, uns zur 
Einsetzung der Steinplatten zu begleiten. 
Doch diese bewirkte nur die Óffnung einer 
weiteren Tur, woraufhin Brink verargert 
abzog. Boston und ich bestiegen die Tram 
(45) und erreichten die 



8. Kathedralen-lnsel 

Wir entdeckten eine gigantische Maschinen- 
anlage (47), die wir aber nicht aktivieren 
konnten, da an der untersten Bedienungs- 
konsole ein Teil zu fehlen schien. Ich schlug 
Boston vor, zur Pyramide zu gehen und dem 
Alien ein paar Fragen zu stellen. Er schaltete 
die letzte Lichtbriicke an (48), nicht ohne 
sich bei dem Vogel zu entschuldigen, daB er 
dessen Nest von der Linse entfernen muBte. 
Wir gingen also zur Grab- Insel. 
Boston reanimierte das konservierte Wesen 
(37) ein weiteres mai und dank meiner 
Spachkenntnisse konnten wir uns dieses 
mai verstandigen. So erfuhren wir die tragi- 
sche Geschichte dieses einst so machtigen 
Volkes: Ihre uberragende Technologie hatte 
den Tod uberwunden, aber die "Lebens- 
kristalle" erzeugten nur untotes Leben. 
SchlieBlich war es ihnen gelungen, den Geist 
vom Korper zu trennen und in die "Raum- 
Zeit-6" zu senden. Von dort aber fanden 
sie nie zuruck - nur kurzzeitig kónnen sie 
sich ais Geister manifestieren. 
Uns war klar, dali wir nur ein Ruckfahrticket 
erhalten wtirden, wenn wir das Volk dieses 
bedauernswerten Fremden zuruckholen 
konnten, und uberredeten diesen daher dazu, 
uns das Versteck des fehlenden Teils zu ver- 
raten. Wir erhielten eine Codestange fur die 
Kartenmaschine (28) und konnten das Teil 
am Strand der Karten-Insel bergen (49). 
Gerade ais wir es endlich in die Konsole (47) 
einsetzen wollten, kam Brink und forderte 
samtliche Lebenskristalle von uns - obwohl 
auch von diesen zwei in die Maschine ein- 
gesetzt werden muBten! Wir folgten Brink 
auf die Grab-Insel, wo er uns seine Kri- 



stallmaschine (39) prasentierte, die leider 
nicht funktionierte. Boston erklarte ihm, dali 
unser Maschinenteil wohl auch dieses Gerat 
zum Laufen bringen konnte. Er durfte das 
Teil in den Schlitz am Gerat einfiigen, wor- 
aufhin zwei Kristalle produziert wurden. 
Brink war das natiirlich zu wenig und wir 
brauchten immerhin auch zwei Stiick. Ehe 
ich's mich versah, sturtzte sich Brink auf 
Boston und machte Anstalten, ihm mit 
einem Stein den Schadel einzuschlagen. 
Dabei verlor er das Gleichgewicht und stiirz- 
te hinterrucks den Abhang (50) hinunter. 
Es war zwar nicht mehr Brink, der hier 
gestorben war, aber trotzdem mufiten Boston 
und ich den Schock erst verdauen, bevor 
wir das Maschinenteil an uns nahmen und in 
die Konsole im Laboratorium (47) einset- 
zten. Boston fragte mich, wie die Maschine 
nun zu bedienen sei und ich iiberzeugte 
ihn, das ich das allein tun musste. Er muBte 
die Mission zuende bringen, ich konnte nicht 
zulassen, daB er sich so kurz vor dem Ziel 
in Gefahr brachte. 

Erst schien alles glatt zu gehen. doch ais 
ich eine verklemmte Klappe óffnete, wurde 
ich von einem Energieblitz getroffen. Das 
Auge war geoffnet - und ich starb in Bostons 
Armen (so komisch das jetzt klingen mag). 
Boston hielt sich an sein Versprechen, mich 
nicht wiederzubeleben und begab sich iiber 
die Lichtbriicke (48) zum Auge. Dort erwar- 
tete ihn ein weiterer Wachter, den er durch 
das Abschalten der Lichtbriicke unsanft 
ins Wasser befórderte. Die Brucke wieder 
aufzubauen, das Auge zu betreten und in die 
"Raum-Zeit-6" iiberzuwechseln war eins - 
nichts konnte Boston jetzt noch stoppen. 

Der Rest ist Geschichte: 

Boston brachte sie alle zuruck; einer der 

Fremden schaffte es sogar, Brink und mich 

von ich- weifi- nicht- wo zuriickzuholen. Wir 

erhielten unser Schiff und verliefien nach 

einem herzlichen Abschied Cocytus Richtung 

Heimat... 

THE END 
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Caesar II 

Marco Heinrich hat fur alle verzweifelten, 

gescheiterten Provinzgouverneure und Stadt- 
halter ein paar Tips zusammengestellt, die 
den Lesern und Marcos Bankkonto hoffent- 
lich weiterhelfen. 

Allgemeine Entwicklung: 

Fur die Entwicklung eines "Wohnkomplexes" 
gilt eine Bestimmte Reihenfolge: Forum - 
Markt - Bad - Schulz - Unterhaltung - 
Bildung 

Dabei ist zu beachlen, daB fur die Entwick- 
lung von "besseren" Wohngegenden erhóhte 
Gesundheit (Krankenhauser), bessere Unter- 
haltung (Arena/Kollosseum und spater Cir- 
cu^Circus Maximus) und bessere Bildungs- 
einrichtungen notig sind, und zwar in der 
gleichen Reihenfolge wie oben aufgefuhrt. 
Zwischen dem Kartenrand und der Stadt 
sollte immer mindestens ein Feld frei blei- 
ben, da es ansonsten unmóglich wird, eine 
Mauer urn die ganze Stadt zu bauen. Diese 
ist aber fur die hohen Ausbaustufen der Hau- 
serblocks absolut notwendig (Sicherheit!). 
Kasernen, Gewerbestatten, Prafekturen und 
Markte hemmen die Entwicklung von Wohn- 
gebieten. Daher sollten Kasernen oder 
Gewerbestatten immer von einem Ring von 
anderen Gebauden wie Gesundheitseinrich- 
tungen, Garten. Brunnen oder Unterhal- 
tungseinrichtungen umgeben sein. So wer- 
den moglichst wenig Hauserblocks in ihrer 
Entwicklung gestórt, der Landwert steigert 
sich sogar noch zusatzlich. Es miissen aber 
genug Arbeiter, spricb Wohngebiete in der 
Nahe sein, sonst lauft die Produktion nicht 
auf vollen Touren. Auch ein Markt sollte in 
der Nahe nicht fehlen. Baut Ihr zwei Gewer- 
bestatten gleicher Art, so mufi der Abstand 
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zwischen beiden grofl genug sein, damit sie 
sich nicht gegenseitig Kunden wegnehmen. 
Grundsatzlich beim Stadtebau auf spater zu 
verlegende Aąuadukte Riicksicht nehmen, 
d.h. die eine oder andere Lucke Iassen,.ste- 
hen grofle Gebaude im Weg, wird die Was- 
serleitung recht teuer! Auf Ziehbrunnen 
kann vóllig verzichtet werden, da diese nur 
die Entwicklung behindern. 

Der Kampagnenmodus: 

Im Kampagnenmodus sofort eine Produkti- 
onsstatte bzw. einen Hafen oder Handelspo- 
sten errichten (bei Produktionsstatten 
Arbeitscamp und genugend Arbeiter nicht 
vergessen) und gleich daneben ein Lager- 
haus. Fur diese Produkte baut man dann in 
der Stadt einen verarbeitenden Betrieb. 
Nahegelegene Stadte sollten schnellstmóg- 
lich mit der Hauptstadt verbunden werden, 
weiter entfernte sobald genug Geld vorhan- 
den ist. Die Anbindung von Stadten ist fiir 
die Friedens- und Imperiums-Wertung wich- 
tig. Hafen und Handelsstraflen sind fur den 
Export bedeutsam, ansonsten stagniert die 
Verarbeitung der Waren in der Stadt. 
Ebenfalls ratsam ist es, ein Fort mit einer 
zirka 150 bis 200 Mann starken Kohortę auf- 
zustellen, in unruhigen Provinzen entspre- 
chend mehr. Die Zwangsverpflichtungsrate 
sollte bei 1-2 % liegen, bei hóheren Werten 
brechen schnell Unruhen in der Stadt aus. 
Besser den Sold erhohen oder bei Angriffen. 
falls verfugbar, Hilfstruppen anwerben. Freie 
Stamme so schnell wie moglich "romanisie- 
ren", da von ihnen immer wieder Unruhen 
ausgehen, was bei der Vernichtung von Pro- 
duktionsstatten teuer werden kann. Bei 
groBen Provinzen darauf achten, dafl fiir 
jeden Unruheherd (Kiisten und Kartenran- 
der: Plunderer und Barbaren, freie Stamme: 



Aufstande, Plunderer) genug Forts vorhan- 
den sind, so dafl die Unruhen gut und schnell 
erreichbar sind. Ansonsten kann es passie- 
ren, dafl die Kohorten erst ankommen, wenn 
bereits die halbe Provinz in Schutt und 
Asche liegt. 

Finanzielles: 

Die Einkommenssteuer moglichst schnell 
auf ca. 3% und die Gewerbesteuer auf 5% 
senken, damit keine Unruhen entstehen. 
Wenn alles gut lauft, konnt Ihr die Gewerbe- 
steuer ruhg um 1 bis 2 % erhohen. Es ist 
ubrigens sehr wichtig, genugend Tempel und 
in dereń Nahe Prafekturen zu haben, da 
ansonsten Diebe mit den sauer verdienten 
Denarii verschwinden. 
Am Anfang konnt Ihr beim Imperator ruhig 
mai in Ungnade fallen, Minusbetrage auf 
dem Konto sollten jedoch eine absolute Aus- 
nahme sein! Standig negative Jahresbilan- 
zen sind zu vermeiden, droht die Abberufung 
durch den Imperator, ist rigoroses Sparen 
angesagt. Verlangt der Imperator Waren, 
solltet Ihr ihm diese unbedingt liefvern, auch 
wenn dafiir extra eine Produktionsstatte 
gebaut werden mufl. Man kann ja einen ent- 
sprechenden Verarbeitungsbetrieb in der 
Stadt errichten, und so das Ganze zum eige- 
nen VorteiI umkehren. Wirft die Stadt jedes 
Jahr zirka 1000 bis 2000 Denarii Gewinn ab, 
solltet Ihr Euer Gehalt dringend erhohen. In 
einer neuen Provinz nicht vergessen, das 
Gehalt wieder herunterzusetzen - auch im 
alten Rom waren die Burger nicht gut auf zu 
hohe Diaten zu sprechen! 
Seid Ihr so gut, daB der Imperator eine 
Beforderung anbietet, in Eurer personlichen 
Kasse ist aber noch recht wenig Geld, hangt 
ruhig nochmal 10 Jahre an die Regierungs- 
zeit drań. 




Chewy - 
Escape From F5 

Claudia Klodtka aus Salzgitter hat ein Herz 
fiir kleine pinkfarbene AuBerirdische. Sie 
laflt Chewie seine Abenteuer auf F5 und der 
Erde selbst erzahlen, was dank des Transla- 
tors auch wirklich gut funktioniert. 

Die Flucht 

Hi, ich bin Chewy. Clint, dieser Trottel, ist ja 
auf die Erde abgesturzt und ich versauer hier 
in einem Borx-Gefagnis auf F5. Meine Auf- 
merksamkeit fallt ais erstes auf das Kissen, 
das Monokel und das Notizbuch. Alle drei 
Sachen nehme ich an mich und benutze das 
Monokel mit dem aufgeschlagenen Notiz- 
buch, woraufhin ich schon die Losung fiir 
mein Problem "Spinatfutterung" erhalte. 
Dafiir schnappe ich mir erstemaJ den griinen 
Schleim vom Boden und benutze jenen mit 
dem Kontrollauge, das des ófteren aus der 
Klappe lugt. Daraufhin wird ein Spinat- 
Zwangsernahrungs-Schlauch auftauchen, 
den ich mit dem Kissen aufler Gefecht setze, 
noch bevor ich meine nachste Super-Sonder- 
Luxus-Spinatportion kriege. Der Spinatstau 
lockt zwei Wachposten an, die groBztigiger- 
weise meine Zellentiir offenlassen. Nachdem 
ich mich befreit habe und die Bonc-Wachen 
gefangen sind, ergreife ich die Key-Card, den 
Spinatschleim und das Kabel und gehe nach 
links. Hier erblickt mein Auge einen Bork- 
Wachter, den ich kurz entschlossen mit dem 
Kabel, das ich mit dem Gitter verbinde, zu 
einer Grillparty a la Bork verleite. Leider 
sind meine Fufle nicht isoliert, so dafl ich mir 
eine andere Moglichkeit uberlegen mufl,wie 
ich uber den Gittersteg komme. Vielleicht 
finde ich im Raum rechts neben meiner Ex- 
Gefangnis-Zelle eine Losung? Ich watschle 
also dorthin und schiebe meine Key-Card in 
den Kartenschlitz und wahle das Symbol 
ganz links. Eine Sondę tragt mich jetzt wort- 
wortlich auf ihren Handen. Jetzt ist schnel- 
les Handeln meinerseits gefragt. Ich mufl mir 
namlich im Eiltempo den klebrigen Schleim 
an meine Fufle pappen. Na toll! Wenn mich 
jetzt die Sondę zum Raum mit der Elektrob- 
rticke befórdert, ergreife ich meine Chance - 
und das Rohr. Jetzt gehe ich sprichwórtlich 
an der Decke, lande aber auflerst unsanft. 
Erneut benutze ich meine Key-Card, drucke 
den Knopf und nehme die Card wieder an 
mich. Vóllig ausgedurstet versuche ich mich 
am Boca-Bola -Automat , der aber nur eine 
erfrischende Boca-Bola-Dusche auf mich los- 
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laSt. Vielleicht hilft mir aber das "Out of 
work" Schild weiter, das flugs an den Auto- 
maten gehangt wird. Nach getaner Arbeit 
schiebe ich meine Key-Card in den Kar- 
tenschlitz des mittleren Raumes. Dort legę 
ich den Hebel urn und werde Zeuge einer Fol- 
terung, die ich meiner Meinung nach welt- 
meisterlich kommentiere. Nach dieser "Ein- 
lage" verlasse ich nochmal diesen Raum und 
benutze mit guter Hofmung wiedermal den 
Boca-Bola-Automat, nachdem er "repariert" 
wurde. Ich werde zwar nicht na8, dafur 
kommt zuerst die Boca-Bola und dann der 
Becher. Links nehme ich das Stahlseil und 
begebe mich zuruck in den mittleren Raum, 
nehme den Gipseimer und spanne das Seil 
an die Haken. Betatige ich nun dreimal die 
Klingel, erhalte ich beim zweiten klingeln 
einen Hamburger vom Bork hochstpersón- 
lich. Beim dritten klingeln stolpert der Bork 
und legt eine 1A-Bruchlandung hin. Ich gehe 
in die nun unbewachte Folterkammer, 
schnappe mir die Nasenzange und ąuatsch 
ein bilichen mit dem "schreienden Nimoya- 
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ner". Da er sich in seiner eingezwangten 
Lagę ais nicht besonders gesprachig erweist, 
schalte kh die Maschine mit dem Knopf ab. 
Danach labere ich noch mai mit ihm und 
schmiicke sein Gesicht mit dem Gipseimer. 
Bei der dritten Koiwersation erhalte ich end- 
lich eine Information uber einen geheimen 
Ausgang. Dieser kommt zum Vorschein, 
wenn ich die Bodenplatte unten im Raum 
mit der Nasenzange offne. Nachdem ich den 
Geheimgang durchąuert habe, schraube ich 
das Gitter erneut mit der Nasenzange ab. In 
dem nun erreichten Raum erblkke ich doch 
glatt ein Surimy, eine Gattung, die fur ihre 
Bont - vertreibenden Blahungen beruhmt 
ist. Ais ich es schnappen will, hoppelt es 
davon. Ich nehme mir den "DeePainf-Farb- 
topf. und biete dem Surimy, das sich in der 
Mauerspalte verkrochen hat, den Hamburger 
an. Und nun auf zum nachsten Raum. Dort 
driicke ich den Knopf und schon bin ich im 
wahrsten Sinne des Wortes geplattet. Da 
aber der Bork-Wachter auf diese "PUSH 
THIS" Aufforderung nicht hereinfallt , ande- 
re ich die Aufforderung mit der roten Farbę. 
Daraufhin fallt der Bork seiner Neugier zum 
Opfer und legt sich flach. Den nun entstan- 



denen griinen Teppich nehme ich an mich 
und marschiere nach rechts. Dem dort vor- 
handenen Terminal uberlaB ich fiir einen 
Moment meine Key-Card und legę den Aa- 
chen Bork auf den Scanner. Bei einen 
Schwatzchen mit den Terminal lasse ich die 
Prioritatsstufe meiner Key-Card andern. 
Schon hab ich eine "golden Key-Card" die mir 
alle Turen auf F5 óffnet. Das probiere ich 
gleich mit der Tur rechts aus. Im Raum kann 
ich ein Borx-Experiment beobachten. Nach- 
dem der Raum leer ist nehme ich den Talis- 
man an mich, legę ihn aber gleich wieder in 
die rechte Transformer- Róhre. Ais Prof. 
Bork, seinen Talisman suchend, sich in die 
Róhre verkriecht, sause ich zum Terminal 
und benutze dieses. Ich stelle mich nun 
selbst in die linkę Róhre, woraufhin eine gar 
schróckliche Verwandlung eintritt: Ich werde 
zu einem ...ich mag's gar nicht auszuspre- 
chen... einem Bork! Wieder im Flur werde 
ich zum Miill-Bork abkommandiert. Also 
offne ich die nachste Tur rechts iind ąuatsch 
den Bork an. Ais dieser 'ne Fliege macht 
werde ich wieder normal. An der Computer- 
anlage driicke ich so lange auf dem Knopf 
herum, bis auf dem Monitor mein geliebter 



Raumgleiter erscheint. Ein Sprung aufs 
Flieflband und schon werde ich zur Mullhal- 
de transportiert In der Mullhalde wuhle ich 
im Schleim (pfuideibel) und finde eine Ziind- 
kerze, sowie im Schrott einen Borx-Blaster. 
Rechts liegt mein Raumgleiter in einem deso- 
laten Zustand Nachdem ich ihn offne und 
einsteige, fallt mir auf, dafi der Fluxo Flex 
fehlt. Vielleicht weiO der Eremit was uber 
dessen Verbleib. Ich verstehe aber nur Bahn- 
hof, hole also geschwind meinen Translator 
aus dem Gleiter. Beim Gesprach erfahre ich, 
was ich tun mufl um mein Fluxo Flex wieder- 
zubekommen. Kurz mit dem Blaster das 
Aschehaufchen bearbeitet und schon erhalte 
ich ais Gegenleistung wie versprochen mei- 
nen Fluxo Flex. Diesen und den Translator 
baue ich schnell in meinen Gleiter ein und 
betatigte den Startknopf. Nach dieser kurzeń 
Reise, die leider durch ein Sicherheitstor 
gestoppt wurde, offne ich das Gitter mit den 
Nasenzieher. Das folgende Labyrinth ist 
natiirlich kein Problem fur mich (die Spinnen 
sind zum Gluck ungefahrlich), ich stelle ein- 
fach die Schalter in folgende Positionen: 1 - 
Unks / 2 - rechts / 3 - links. Durch diese 
Schalterstellung verschwindet der erste 
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I Laser (4). Ich hetze durch denn nun begehba- 
ren Tunnel und óffne das Gitter (A). Was ich 
hinter den Gitter sehe, nehme ich lassig, da 
ich das Surimy auf den Oberbork loslasse. 
Dies vertragen die Bora wohl nicht so gut, 
denn sie fallen sofort in einen intergalagti- 
schen Ohnmachtszustand. Ich gehe wieder 
zuruck ins Labyrinth und bringe die Schalter 
in folgende Stellung: 1 - rechts / 2 - links / 3 
- rechts. Dadurch óffnet sich das untere 
Lasersicherheitssystem (5). Ich schnappe mir 
das Seil in der Kammer. Rechts unten ist ein 
weiteres Gitter <B), das ich, welch Uberra- 
schung, óffne und hindurchkrieche. Das Seil 
befestige ich an dem Gelander, sonst komme 
ich ja nicht vom Podest runter. Ich klettere 
an dem Seil runter und befinde mich nun in 
einem Raum mit Glasrohren. Aus einer Glas- 
róhre lauft eine Fliissigkeit aus, die ich mit 
dem Boca-Boia-Becher an mich nehme. Diese 
Fliissigkeit gibt man auf den Hebel und legt 
ihn um. Ich stelle mich auf den Abtaster, 
wodurch die Tur zum Thronraum geóffnet 
wird, schnappe mir dir Cyberkrone des Ober- 
borx und setze sie auf. Im Cyberspace muB 
ich so lange die Hebel bedienen bis alle 
Cyber-Borx umschlossen sind. Danach ver- 
lasse ich das Cyberspace und drucke den 
roten Schalter, wodurch ich eine Nachricht 
erhalte. Links im Raum ist ein Terminal mit 
Knopf den ich drucke. Damit ich die Sternen- 
karte abspeichern kann, nehme ich die Car- 
tridge auf der Konsole, stecke sie in das Ein- 
schubfach und nehme ich sie nach dem Back- 
Up wieder mit. Ich gehe durch die Tur und 
dann zur MiilWerarbeitungsanlage, wo ich 
den Hebel bediene, auf das FlieBband hupfe 
und das Gitter óffne. Wiedermal klettere ich 
hindurch und gehe durch das Gitter (C) 



rechts oben im Labyrinth zu meinen Raum- 
gleiter. Und siehe da, das Sicherheitsgitter 
ist nun offen. Ich steig in meinen Gleiter, 
schiebe die Cartridge in den Schacht und 
drucke den Startknopf. Ab geht der Flug. 

Ankunft in Smalltown 

Oh Gott, was fur eine Landung. Mein armer 
Gleiter ganz in Flammen und nichts zum 
lóschen da. Im Raum links Angelrute, Trich- 
ter und Schlauch verschwinden lassen und 
dann durch die Tur. 'Ne Milchflasche unter 
den Nagel gekrallt und nach links ins Wohn- 
zimmer. Dort nehme ich mir die Fernbedie- 
nung auf den Tisch und benutze sie mit dem 
Fernseher. Und was hóre ich auf jedem 
Kanał? Keine Ahnung. auf jeden Fali was, 
was ich nicht verstehe. Ich brauchte wohl 
meinen Translator, aber der ist noch in mei- 
nen flambierten Gleiter. Raus aus dem Raum 
und rein in die Kuche. Ich erbeute die Puten- 
keule im Kuhlschrank und den Kaffee auf 
der Ablage, in der Schublade fmdet sich ein 
lohnenswertes Messer Wieder raus und die 
Treppe rauf. Rechts ist das Scnlafzimmer, wo 
ich naturlich reingehe. Dem Kater gebe ich 
die Putenkeule, die sich in ein paar Sekun- 
den in einen blanken Knochen verwandelt. 
Diesen nehme ich mir wieder und schaue 
noch, was wohl in der Schublade ist. Autsch!! 
Eine Mausefalle. Von Schmerzen geplagt, 
greife ich mir den Ghettoblaster, in dem auch 
schon eine Kassette schlummert. Hinters 
Haus, wo ich den Schlauch an der Wasser- 
pumpe befestige und durchs Fenster legę. Im 
Keller kann ich jetzt endlich meinen Gleiter 
lóschen. Dadurch ist es móglich an den 
Translator zu kommen, den ich gleich im 
Wohnzimmer bei den Werbespots ausprobie- 





Labyrinth auf F5 



re. Ich kann alles prima verstehen, merke 
mir das Rezept fur den Muntermacher und 
schalte auf den Kanał mit dem Snow-White 
Spot um, den ich mit dem Kassettenrekorder 
aufnehme. Erneut hinters Haus, wo ich mit 
dem Messer den Sessel aufschneide. Die her- 
vortretende Sprungfeder befórdert mich 
prompt in Nachbars Garten,.wo ich den Kur- 
bis und das Huhnerfutter nehme. Da der 
Hund mich nicht durchlaBt, benutze ich im 
Inventory die Angelrute mit dem Putenkeu- 
lenknochen. Mit dieser Knochenangelrute 
angele ich mir das Gebifl des bissigen Hun- 
des, der sich total veranstigt in seiner Hun- 
dehiitte verkriecht, ais er den Verlust 
bemerkt. Jetzt kann ich beruhigt mit dem 
Hahn sprechen. Ihm gebe ich das GebiB, das 
dem Hund kurz darauf ganz schon zu schaf- 
fen macht. Dies nutze ich aus, um ein paar 
schóne Eier zu stehlen. Da ich nun alles im 
Garten getan habe, was es hier zu tun gibt. 
móchte ich wieder zuriick ins Haus, wozu ich 
das Huhnerfutter auf der Wippe streue, das 
das fette Huhn anlockt. Zuriick im Haus 
begebe ich mich in die Kuche und bearbeite 
mit dem Messer den Kurbis, der daraufhin in 
Kiirbiskerne, Kurbisfleisch und eine Kiirbis- 
maske zerfallt. In der Kuchenmaschine mixe 
ich nun den Muntermacher { 1 Tasse Kaffee, 
6 Eier, 1 Flasche Milch und 500gr Kurbis), 
nehme den Becher selbstredend mit und ver- 
abreiche das Gemisch mittels eines Trichters 
Howard, der sich in seinem Arbeitszimmer 
seibst in den Schlaf geschrieben hat. Dieser 
geht von dieser Designerdroge wie in Trance 
vor den Fernseher. 
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Das Kiirbisf estiual 

Nun will ich in die Stadt, also raus aus dem 
Haus und den Kiirbiskopf aufgesetzt. Rein in 
die Stadt, wo alle wegen dem Kiirbisfest in 
groSer Aufregung sind. Im Shop redę ich mit 
den Zwillingen, die mir von ihrem kaputten 
Boca- Bola- Autom aten erzahlen. Solche Pro- 
bleme bereits gewohnt, greife ich in den 
Boca-Bola-Automaten und "repariere" ihn im 
handumdrehen. Ais Gegenleistung gibt mir 
Holly ein Packchen Schreibmaschinenpapier. 
Zuriick auf die Hauptstrafle, auf der neben 
dem Burgermeister ein 10 Cent Stuck liegt, 
das ich mit der Mr. Pumpkin-Figur verwen- 
de, die daraufhin ihren Geist aufgibt. Ich lat- 
sche nun aus der Stadt, zum Haus und ins 
Arbeitszimmer. Dort stecke ich die Schreib- 
maschinenbtatter in die Schreibmaschine, 
setze mir die Cyberkrone auf und schreibe 
ganz locker das beste Buch aller Zeiten. 
"Escape from F5" ist ja auch ein genialer 
Titel, oder? Das Manuskript gebe ich 
Howard, der endlich ansprechbar wird. 
Howard schlieBt sich mir nun am nachsten 
Morgen an, wir befinden uns auf dem Flur, 
wo sich auch das Surimy eingefunden hat. 
Dieses fangę ich mir und lese die Zeitung 
unter der Hausture, die von einem nachtli- 
chen Uberfall der Pumpkin Ghost Lady. Im 
Keller fiille ich die Milchflasche mit Wasser 
und gehe aus dem Haus. Da mich das 
Surimy so hungrig anstarrt, mufite ich ihm 
einfach Howard s alte Schrottkarre verfiit- 
tern. Nach dem Blahungsanfall des Surimiys 
gehe ich noch einmal auf den Dachboden und 
reifie die vertrocknete Pflanze aus ihrem 
Topf. Stattdesen pflanze ich die Kurbiskerne 
ein und gie Wasser driiber. Das Surimy 
erweist sich ais Super-Dunger. Ais ich das 
Haus verlasse, horę ich ein Krachen. Aus den 
Kernen ist ein Monsterkiirbis geworden. 
Wider in der Stadt benutzte ich Howard urn 
mit dem Drogeristen zu reden, da er mir 
irgendwie nichts geben will. Da Howard den 
Kiirbiswettbewerb gewinnt, erhalten wir 
ganze 1,75 Dollar von den anfangs 100 Dollar 
(Howard, warum hast du so viele Schulden?). 
Wenigstens hilft mir das Flaschchen Diinger 
weiter, ais ich Howard zum Polizei-Ablen- 
kungs-Angestellten kommandiere und dann 
den Diinger in die Flasche des Polizisten im 
Telefonkastchen kippe. Nach nur einem 
Schluck heifit es: Au revoir, Mr. Polizist. Da 
wir ja auch noch den Brief mit meinem 
gigantischen Bestseller wegschicken wollen, 
gehen ich und Howard zum Bahnhof, wo ich 
Howard den Schalterbeamte fast zu tode 
langweilen lasse. Wahrenddessen greife ich 
in den Postsack und fische eine Briefmarke 



raus, die ich auf der Stelle auf den Brief mit 
dem Manuskript klebe und diesen in den 
Sack zuriicklege. Wieder auf der Strafle 
angekommen, verbinde ich den Ghettoblaster 
mit der Pumpkin-Figur und legę mich mit 
Howard auf die Lauer. Viele Stunden spater 
taucht die Pumpkin Ghost Lady tatsachlich 
auf. Ais wir die Kassette dann abspielen, 
erschrickt sie so, dafl sie kleiner wird und wir 
sie beąuem mit einer Flasche einfangen kón- 
nen. Holly und Molly sowie dem Burgermei- 
ster zeige ich die Pumpkin Ghost Lady und 
bekomme ais Dank einen Hotelgutschein fur 
ein Luxushotel in Big City und ein Monats- 
Bahnticket fur den Bummelzug. Bevor ich 
und Howard aber losfahren gehen wir 
nochmal zuriick zu unserem Haus, wo im 
Briefkasten bereits die Rtickantwort des Ver- 
lages liegt: ABGELEHNT! Total niederge- 
schmettert verlassen wir die Stadt mit Hilfe 
des Zuges in Richtung Big City. 

Big City 

Nachdem wir ange- 
kommen sind, hole 
ich mir erstemal eine 
Zeitung, die ich mir 
anschaue, alle Artikel 
lese und das Poster 
entferne. Danach ge- 
hen wir in die Gasse 
und betrachten den 
Zaun, wo Kinder die Zah- 
len fur das ZahlenschloB 
draufgekritzelt haben. Nach 
dem ich die rich tig en Zahlen 
eingegeben habe, offnet sich die Tur und ich 
gehe mutig rein, Howard ist ja zu feige mit- 
zukommen. Drinnen finde ich einen Ring 
und eine Armbanduhr, die ich mitgehen 
lasse. Leider werde ich von einem Rocker 
aufgehalten, mit dem ich dann meine Krafte 
messę. Ich gewinne naturlich und erhalte 
modische Lederklamotten, die ich mir gleich 
iiberwerfe. Jetzt gehe ich raus aus der Gasse 
und spreche mit dem Taxifahrer, der mich 
darauf hinweist, dafl mein Kontostand nicht 
der beste ist. Kurz entschlossen gebe ich ihm 
den Ring, den er sich schon immer wtinsch- 
te, wodurch wir unbegrenzt Freifahrten bei 
ihm gut haben.Mit dem Taxi fahren wir zum 
Verlagsgebaude, in das ich auch reingehe 
und mit der Sekretarin redę, die uns aller- 
dings gleich wieder den Weg hinaus weist. 
Wieder auf der StraBe unterhalte ich mich 
mit Joe und erhalte einen Hot Dog. Links 
vom Verlagsgebaude drucke ich den Schalter, 
woraufhin der Fensterputzer heruntergefah- 
ren wird. Wenn ich dieses dreimal wiederholt 




habe, rennt der Fensterputzer entnervt weg. 
Wir steigen wieder ins Taxi und fahren ins 
Hotel. Dort kommen wir an einem Jungę 
nicht vorbei, der alle die rein wollen mit der 
Wasserpistole beschieBt, was in unserem Fali 
Howard passiert. Nachdem ich dem Jungę 
das Poster seines groBen Idols Spark Bodgers 
gegeben habe lafit eruns dann aber doch pas- 
sieren. Im Hotel nehme ich die Zigarre aus 
dem Aschenbecher und gebe den Hotelgut- 
schein an den Portier. Aber der Gutschein ist 
seit fast 50 Jahren ungtiltig. Wir gehen wie- 
der raus und da rauche ich den Jungen so 
voll, dafi sein schon pinkfarbener Kaugummi 
in Howard's Gesicht landet. Wir gehen wie- 
der ins Hotel und stopfen mit dem klebrigen 
Zeug die undichte Wasserleitung. Der Portier 
ist uns so dankbar, dafi er uns die Luxussui- 
te gibt. Wir erklimmen also die Treppe und 
offnen alle Turen. Bei der Tur, aus der uns 
eine Schnapsflasche entgegensegelt, offnen 
wir die Tur noch einmal und erhal- 
ten eine Kapitanskappe 
die ich auch sofort griind- 
lich untersuche. Zweimal 
sturzen wir beinahe ab, 
bevor wir hinter einer 
anderen Turę einen Kam- 
merjager antreffen. Die 
erste Tur links ist unser 
Zimmer. Dort schalten wir 
die Lampe an, schauen aus 
dem Fenster und legen den 
Hot Dog dem Kakerlaken- 
spaher ais Koder aus. Plótzlich 
ist da eine Kakerlakenarmee, vor der selbst 
der Kammerjager flieht, nachdem wir wieder 
seine Tur óffneten und ihn von unserem 
Kakerlakenproblem berichteten. Freundli- 
cherweise lafit er uns aber seine Kammerja- 
ger- Ausriistung da, die wir auch gleich an 
der Kakerlakenarmee testen. SchlieBIich ver- 
lassen wir das Hotel und gehen nach links 
zum Kostumverleih. Im Laden redę ich kurz 
mit dem Inhaber und nehme mir die Visiten- 
kartę mit. Per Taxi (immer das "Cab"-Schild 
mit der Faust anklicken) geht es zu dem 
Filmstudios, wo ich dem Pfórtner die Zeitung 
mit dem Stellenangebot fur einen Laufbur- 
schen zeige, worauf ich einen Kostiimgut- 
schein kriege. Diesen Gutschein lóse ich im 
Kosttimshop ein. Dann fahren wir wieder 
zum Verlag und nehmen den Fensterputzer- 
Aufzug. Da das Fenster leicht geóffnet ist' 
und die Sekretarin anscheinend keine Insek- 
ten mag, benutze ich die Kammerjager- Aus-j 
riistung, woraufhin die ganzen Kakerlaken 
freigelassen werden und die Sekretarin pani-| 
kartig davon lauft. Es folgt ein kurzert 



Besuch beim Verlagschef, der uns zwar eben- 
falls rausschmeiBt, aber mit der Information 
rausriickt, daB er eine neue, moglichst hiib- 
sche Sekretarin sucht. Nun ziehe ich mein 
Kostum rechts in der Telefonzelle urn und 
werde gleich von Howard wegen meiner tol- 
len Figur angemacht. So kann ich es jetzt 
wenigstens wagen in den Verlag zu gehen 
und den Job ais Sekretarin zu bekommen. 
Da der Verlagschef scharf auf mich ist, krie- 
ge ich die Stelle. Nun habe ich die Móglich- 
keit meinen grandiosen Bestseller zu veróf- 
fentlichen, indem ich das Manuskript auf der 
Ablage zum Drucken mit den meinigen aus- 
tausche und noch einen Anruf bei der 
Druckerei mache. Nachdem das Buch verof- 
fentlicht wird, erhalt Howard eine Einladung 
zur Laura Letterman Show und Geld und ich 
die Kundigung, da meine Verkleidung 
aufflog, ais sich eine mickrige Kakerlake in 
mein Kostum "verlieF. Fahren wir noch 
achnell zum Hafen und nehmen den Tabak, 
den der besoffene Kapitan verliert und 
benutzen diesen mit der Schnapsflasche 
Sprechen wir mit den Seemann, erfahren 
wir, daB wir mitfahren durfen, wenn wir ihm 
etwas alkoholisches geben. Da wir naturlich 
mitwollen geben wir ihm den verbesserten 
Schnaps und wir kónnen mit, wenn das 
Schiff kommt. Nun fahren wir zum Filmstu- 
dio. Wir zeigen dem Pfórtner die Einladung 
und der meint doch tatsachlich, daB ich nicht 
mit rein durfe, da ich keine Einladung habe, 
aber ais ich dann ein Meisterwerk an 
Gedicht aufsagte, laBt er mich doch rein.. 
Kamera an - der Bork ist im Fernsehen. Im 
Filmstudio werde ich im Regieraum "abge- 
stellt", damit ich nicht im Weg stehe. So eine 
Frechheit lasse ich mir nicht bieten, also 
kralle ich mir den vollen Aschenbecher und 
verlasse den Raum. Ich schlendere nach 



links zum Ghost Hunter Studio, wo ich 
Nichelle ansreche, sie umgarne und ihr die 
Armbanduhr, die sie vermiBt, gebe. Dem FX- 
Mann gebe ich nach einem kleinen Gesprach 
die Maskę und benutze probehalber den 
Hebel, woraufhin mir so ungefahr das selbe 
passiert wie auf F5 vor dem "Push This"- 
Schild. Danach leere ich den Aschenbecher 
hinter der Biihne aus, die Sprinkleranlage 
spricht an, und die Schauspieler und Produ- 
zenten, die sich dort aufhielten, fluchten 
Hals uber Kopf einschlieBlich dem Regie- 
mann. Jetzt kann ich in aller Ruhe die Hand- 
tasche von Laura Letterman durchforsten 
und finde ein kleines Gerat, das ich gleich an 
Laura L. im Studio nebenan ausprobiere, 
woraufhin sie sich in ein Bork verwandelt 
und mich verfolgt. Bei der Verfolgung ziehe 
ich einmal am Hebel und der Bork ist von 
diesem Trick im wahrsten Sinne des Wortes 
beeindruckt. Trotzdem ist weiterhin Flucht 
angesagt, da ein FBI-Mann mich verhaften 
will, der aber kein Problem darstellt. Nichel- 
le fliichtet zu meiner Freude mit mir und 
Howard zum Hafen, wo das Schiff gerade 
eingelaufen war. 

Dschungel 

Endlich in Amazonia angekommen quat- 
schen wir erstemal mit den Einheimischen 
und dem Handler. Alle erzahlen vom Lost 
Valley, aber leider haben sie vergessen. wo es 
ist. Wir latschen in das Indy Tour- Reiseburo 
und nehmen das Piranhia-Glas, die Schall- 
platte, das Artefakt und den Papagei. 
SchlieBlich lesen wir noch den Brief und die 
Postkarte, bffnen die Kommode und nehmen 
das Kostum heraus. DrauBen gehen wir 
rlinks in die Bar und stellen den Papagei an 
der Biihne ab, worauf sich die Diva in ihrer 
Probe gestort fiih.lt und mir einen Getranke- 
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gutschein gibt, den ich beim Barkeeper ein- 
lose. Die nun erhaltene Bloody Mary verfei- 
nere ich mit dem Pyranhia und gebe den 
Drink der Diva. Diese ist so mit den Nerven 
runter, daB sie und ihr Pianist kiindigen. 
Nun ist aber Nichelles Chance gekommen. 
Zuerst weigert sie sich, das Lied Indigos' ver- 
flossener Liebe zu singen, doch nachdem ich 
kurz auf den Papagei eingeredet habe, 
krachzt dieser die Melodie vor. Ich gebe 
Nichelle das sexy Kostum und sie trallert ein 
wunderschones Lied vor sich hin. Ais Indigo 
Brown das hórt, wird er dermaSen melancho- 
lisch, daB er einen Teąuilla will. Da es aber 
weit und breit keinen mehr gibt versuchen 
wir ihn mit einen Schoko-Clint zu trósten, 
den wir erhalten, wenn wir das Artefakt mit 
der Nasenzange vom Preisschild befreien 
und es dem Handler ais echtes Artefakt and- 
rehen, der uns dafur drei Scboko-Clints gibt. 
Leider war es zu viel des Guten und Indigo 
kann uns nur eine Kartę geben. Bevor wir 
uns aber in den Dschungel wagen, óffnen wir 
noch die Kiste am Hafen und nehmen eine 
Videokassette heraus. Nun konnen wir end- 
lich in den Dschungel gehen. liber die 
Brucke marschieren wir bis zu dem Screen 
wo ein Gebusch ist, die Straucher entfernen, 
dem Skelett die Machete entwenden und den 
Brief sorgfaltig lesen. Bald darauf versperrt 
uns ein Leopard den Weg, dem die Lianę 
umgebunden wird. Da ich die Riesenkatze 
alleine nicht hochziehen kann, muB ich 
Howard und Nichelle erst uberreden, mir zu 
helfen. Weiter geht die Reise zu einem Kau- 
tschukbaum den wir ein wenig mit der 
Machete anpieksen und das auslaufende 
Gummi aufsammeln. Noch ein paar Schritte 
weiter gehen wir leider in eine Falle und 
Howard und Nichelle landen im Kannibalen- 
Kochtopf. Wenn ich nun mit den Oberhaupt 
redę, schlagt er mir ein Einbaum-Wettrudern 
gegen seine Nr. 1, das ich verliere. da ich 
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absaufe. Mit dem mittelgroOen Schoko-Clint 
lassen sich die Kannibalenmauler aber 
zumindest vorubergehend stopfen. Rechts im 
Bild nehme ich den Korkenzieher vom Tisch 
und gehe weiter nach rechts. Wenn ich nun 
die beiden Boote betrachte, Stelle ich fest, 
daB ich durch ein Loch sabotiert wurde. Aber 
dem kann abgeholfen werden. Ich bohre mit 
den Korkenzieher ein Loch in den Einbaum 
der Nr. 1 und klebe mit dem Gummi das 
Loch in meinen eigenen Boot zu. Wenn ich 
jetzt die Nr. 1 noch mai herausfordere, werde 
ich gewinnen, da es ihn diesmal selbst ver- 
senkt. Nun legę ich die Kassette in das TV- 
Video-Gerat und schon bin ich und die ande- 
ren frei und erhalte von den Kannibalen gra- 
tis das TV-Video-Gerat, aus Dankbarkeit, 
daB ich sie zu Vegetariern bekehrt habe. 
Nach einer aufregenden Wildwasser-Fahrt 
landen wir in einer Hohle, die wir durchąue- 
ren und so ins Lost Valley kommen. Dort 
angekommen, gehen wir ais erstes zum Film- 
set, wo ich ins Zelt gehe und die Schlaftablet- 



ten und den Gutschein mitgehen lasse. Den 
Gutschein gebe ich an Jim., et voila, un ham- 
burger surprise. Diesen Hamburger machte 
ich mit Hilfe des Schlafmittel zum Schlafbur- 
ger. Nach links zum Set, wo der Regisseur 
gerade einen Disput mit seinem Filmstern- 
chen fuhrt. Ich veranlasse Nichelle einen zur i 
Kulisse passenden gellenden Schrei von sich 
zu geben und fuhre dem Regisseur mit der 
TV-Anlage die Audio- und Videoqualitaten J 
moderner Produktionen vor, worauf dieser 
sein Schwarz-WeiB-Projekt sofort einstellt. 
Weiter geht es zur Einsiedler-Hutte, vor der | 
ich den Schlafburger den Piranhas zum FrafJ 
vorwerfe. Jetzt konnte ich beąuem zur Hiitte 
gehen, in der ich ein Tagebuch fand, das ich 
auch sofort durchblatterte und den Anmer- 
kungen zum Amazonia-Tempel nachforschte, 
Der wird leider von 2 Wachposten beschutzt 
womit wir nicht zum Tempel vordringen kon- 
nen. Da wir so nichts machen konnen, leihen 
wir uns den Affen aus. Nachdem wir den 
Knopf betatigt haben, vertreiben wir die 
Wache. Wir steigen die Leiter herab und 
greifen uns die zwei silbernen Clint-Statuen. 
Nun marschieren wir zum Tempel .Im 
Innern stellen wir die 300gr Schoko-Clint- 
Statue auf das Podest und konnen dadurch 
iiber den Abgrund gehen. Im nachsten Raum 
postieren wir die beiden Clint-Statuen auf 
die Markierungen auOen und ich selbst 
hóchstpersonlich stelle mich auf die noch 
freie mittlere. Endlich taucht der echte Clint 
auf, doch die Wiedersehensfreude wird von 
plótzlich auftauchenden Bora getriibt, die 
uns abknallen wollen. Zum Gluck war • 
schieflen noch nie ihre Starkę. Fast schon < 
entkommen, tauchen Bonc-Schiffe auf und 
entfiihren Nichelle mit einem Beamstrahl an 
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Bord eines Schiffes. Schnelle steigen wir in 
den Affen, drucken den Knopf und vertreiben 
die Bora so fur kurze Zeit. Vor dem Tempel 
steht noch ein Gleiter, den wir betreten. 
Drinnen dffne ich den Schrank, nehme den 
Blaster und das FunkgerSt. Nach dem 
Benutzen des Navigationscomputer unter- 
halte ich mich mit Clint, der mir erzahlt, da8 
die Bedeutung des roten Glumps irgendwie 
uberhupt nicht geklart ist! Bevor ich mich 
aber zu sehr aufrege, benutze ich den Trans- 
portcomputer. 

Aus Big City wurde 
Boni City 

Nachdem uns Clint herunter gebeamt hat, 
stellen wir fest, daB in Big City das Grauen 
herrscht: Jeder tragt komische KontroIIhel- 
me. Kaum machen wir ein paar Schritte, 
werden wir auch schon beschossen. Gottsei- 
dank schieflen sie so, wie sie aussehen: 
Schrecklich. Ein paar mai schieBe ich mit 
dem Blaster zuriick, dann ziehen wir uns 
ins Hotel zuriick und fliehen nach oben in 
den ersten Stock. Mit meiner Wumme halte 
ich die Bora auf Distanz, wahren Howard 
eine Kakerlake zertritt, eine der hinteren 
Turen offnet und somit fur die Borx einen 
Freiflug besorgt. Raus aus dem Hotel und 
nach rechts zum Ex-Bahnhof urn die Rad- 
kappen des Taxis ais Tarn kappen zu ver- 
wenden. In diesem Moment fliegt eine Slime 
Police an und teilt uns mit, daB es heute 
ein Ehrenkonzert einer Borx-Metal-Band 
gibt, aber bevor wir dort hingehen, knalle ich 
die Slime Police ab und verfuttere sie an 
mein Surimy. In der Hafen kneipe lausche 
ich dem Sound der Bon: Band und lasse das 
Surimy auf die Borx losblahen. Big City ist 
gerettet, dank mir und meinen Heldenmut. 
Ich funke zu Clint, der uns dann herauf- 
beamt, und uns in Ghosttown, dem Bora- 
Hauptąuartier wieder herunterbeamt. 



Ghost Town 

In Ghost Town wird unser Drang, die Welt 
zu retten von einem Cowboy-Geist erstmal 
aufgehalten, aber immerhin erfahren wir, 
wo die Bora sich aufhalten. Da er uber Ein- 
samkeit klagt, mache ich ihn mit der Pump- 
kin Ghost Lady bekannt. Zwischen den bei- 
den funkt es und sie gehen beide einen sau- 
fen {Wie romantisch!). Rechts unten greifen 
wir uns die Rader und gehen zur Goldmine. 
Der radlosen Lorę schrauben wir die Rader 
an, steigen in das Gefahrt und ab geht die 
Post. Einige zermatschte Bora spater stran- 
den wir mit der Lorę am Gleisende, das sich 
direkt vor dem Hauptąuartier befindet. 
Da die Tur bewacht wird, muB ich mir 
wieder was emfallen lassen. Ich schicke eine 
der Chewy-Aufziehpuppen auf die Wache 
zu , die den Bork veranlaBt, sich genauer 
umzusehen. Diesen Moment nutzen wir und 
sind Blitzschnell im Gebaude. Dort gehe ich 
ganz nach links und ziehe an der Klospu- 
lung, die aus einem gesunden Bork einen 
Schleimbatzen macht, den ich sofort an mich 
nehme. Ein in den VorIagenscanner gestell- 
ter Schoko-CIint bringt die ganze Produk- 
tion durcheinander, weshalb die Bora nach- 
sehen was Sache ist. Schnell ziehe ich den 
Hebel und schon ist die griine Herdę gefan- 
gen. Wir begeben uns in den ersten Stock. wo 
ich in der Kommandozentrale den roten 
Knopf driicke. Eine Tur ófmet sich und eine 
Uberwachungssonde erscheint, die ich wie 
ublich mit dem grunen Schleim erledige. 
Endlich kann ich Nichelle wieder in meine 
Arme schlieBen (zumindest ihre Knie). Zu 
allerletzt betatige ich noch den Startknub- 
bel, lassen uns von Clint wieder an Bord 
des Gleiters beamen und um die Bora isfs 
endgultig geschehen, Dank mir, Chewy dem 
von allen geliebten AuBerirdischen, oder wie 
die Kannibalen sagen wiirden: Das pinke 
Kaninchen. 
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Torin's Passage 



Christian Giegerich aus Aschaffenburg 
schleuste Torin durch alle Gefahren , die er 
uns in seiner Komplettlósung aufzeigt. 

Kapitel I: Die Oberwelt 

Abenteuerlustig macht sich Torin auf, seine 
Eltern zu befreien. Vom Startpunkt aus, 
stiefelt der Jungę zuriick zum Elternhaus. In 
der Htitte durchstbbern wir Mamas Woll- 
korb und fangen den darin herumsausenden 
Wurm durch viermaliges Anklicken. Boogle 
lernt inzwischen, sich in eine Kiste zu ver- 
wandeln. Neben Papas Sessel liegen seine 
Pfeifen und ein Tabakbeutel, den wir mit- 
nehmen. Wieder drauBen, schnappen wir uns 
das Seil von der Scheune und ziehen die Axt 
aus dem Holzblock. Torin geht jetzt zuriick 
zum Startpunkt und pfliickt dort einige Bee- 
ren aus dem Hintergrund. Jetzt durchschrei- 
ten wir ersteinmal den ganzen Level; ganz 
rechts im (scrollenden) Bild finden wir ein 
einsames Haus vor. Torin nahert sich diesem 
und zerschlagt den Kristall links neben der 
Tiir mit der Axt (Fundort: Elternhaus). 
Sogleich erscheint der hiesige Bewohner, der 
Huter des Unterweltzugangs, der uns nach 
nochmaligem Anklopfen hereinlaBt. 
Drinnen sprechen wir den Wachter an. Die- 
ser erzahlt uns, daB es die Tradition ver- 
langt, daB der neue dem alten Wachter ein 
Abschiedsmal kocht. Zuerst, ais Apperetiv, 
riicken wir die Beeren heraus. Jetzt wiinscht 
sich unser Fre.und "Schnegetti Mosonara", 
ein Mani, das aus Schnecken und Moos 
besteht. Boogle hat jetzt gelernt, sich in eine 
Lampe zu verwandeln und wir verlassen die 
Htitte wieder. Beim westlichbefindenden 
Wurzelbaum hacken wir die linkę, ąuadrati- 
sche Wurzel mit der Axt ab und nehmen sie 
mit. Am Baum, uber den wir vorher drtiber- 
geschwungen sind, sprechen wir die 
Schnecken (winzig!) an und fragen diese aus. 
Wir erfahren, dafi Schnecken am liebsten 
den Schlamm aus dem Stadtgraben mógen. 
Torin springt jetzt links vom Baum ab und 
zwangt sich durch die nachsten zwei "Mes- 
serbaume" nach hinten durch. Im Dickicht 
lassen wir Zippi, die Raupe, das gróBte der 
Blatter aussuchen und nehmen es mit. Flugs 
bieten wir letzteres den Schnecken an, wel- 
che uns nun begleiten ("Augenklatscher!"). 
Jetzt wird nach rechts abgesprungen und das 
Bild nach hinten verlassen. 
Beim Sumpf klettern wir auf den oberen Ast 
des Baumes und befestigen das Seil von der 
Scheune zuerst daran, dann an uns selbst. 



Jetzt springt Torin ab und holt sich etwas 
Moos, bleibt aber hilflos in der Luft hangen. 
Wir schwingen nun solange vor und zuriick 
(in gleichmafligem Abstand in den Hinter- 
grund (Mitte) klicken) und halten uns im 
richtigen Moment am rechten Ast fest. Nun 
gehts wieder zur HauptstraBe, von wo aus 
wir den Startpunkt aufsuchen und dort das 
Bild nacb unten verlassen. 
Der folgende Hugel beschert uns eine bomba- 
stische Ubersicht: Kristallstadt. Wir nahern 
uns der Stadt und setzen die Schnecken im 
Wassergraben ab. Schon bald sind wir um 
etwas Grabenschlarnm reicher. Sprachlusti- 
ge konnen noch versuchen, in die Stadt zu 
gelangen, was jedoch vorerst erfolglos bleibt. 
Der Wachmann mit seinem oberbayrischen 
Dialekt macht leiber ein Nickerchen, ais uns 
hineinzulassen. Wieder auf der HauptstraBe, 
gehts zum Schneckenfangen: Bestimmt sind 
Ihnen schon die kleinen Fiecher, die den 
Baum in der Mitte des Bildes emporklettern. 
aufgefallen. Flugs schiittet Torin seinen Gra- 
benschlarnm davor und bittet Boogle, sich in 
eine Kiste zu verwandeln, die er daruber- 
stellt. Tadaa! Die Falle ist perfekt! Wir ent- 
fernen uns nun etwas vom Baum und sind 
wenig spater um ein paar Schnecken reicher. 
Diese geben wir zusammen mit dem Moos 
dem Wachmann, der sich wahnsinnig darii- 
ber freut. Zum Nachtisch schenken wir dem 
Alten noch die Wurzel. Endlich óffnet der 
Wachter die Geheimttir zur Unterwelt; von 
den Kristallen, die er uns noch zusatzlich 
anbietet, suchen wir den GróBten aus. Im fol- 
genden Kristalb-aum, den wir am Ende jeder 
Welt finden werden, schreiten wir zum Panel 
im Hintergrund. und lassen mit Hilfe des 
eben erhaltenen Kristalls alle Blócke ver- 
schwinden (Vorsicht, Logikpuzzlet). Eine 
Schale mit Kristallstaub kommt zum Vor- 
schein. Den Staub ftillen wir gróBtenteils in 
Papas Tabakbeutel um und werfen gleich 
etwas davon auf das Kristalltor. Schwupps! 
Schon findet sich Torin in Escarpa wieder! 



Kapitel II: Escarpa 

Nach der unsanften Landung schnappt sich 
Torin die Kachel vom Boden, steigt die Trep- 
pe hoch, wirft die zweite Kachel ebenfalls zu 
Boden und steckt auch diese ein. Durch die 
Tur links geraten wir ahnungslos in die 
Fernsehshow "Die Bitternuts". Torin spricht 
Frau Bitternut an und fragt sie anschlieBend 
aus. Boogle lernt inzwischen, sich in eine 
Schaufel und einen Jojo zu verwandeln. Wir 
versuchen nun die Platte, die auf dem Tisch 
im Vordergrund liegt, an uns zu nehmen. 
Torin verlaBt die Budę wieder und steigt, 
wieder draufien, die Treppe hinunter. Am 
Waschweib vorbei gehfs wieder eine Etage 
hinab und trifft schlieBlich. noch einen Stock 
weiter unten, auf einen zweikópfigen Geier, 
den er solange ausfragt, bis er seinen Hunger 
erwahnt. Man steigt jetzt die Treppe empor 
und klettert in die linkę Hohle. Nachdem wir 
darin die dritte Kachel an uns genommen 
haben, befehlen wir Boogle, durch den freige- 
legten Schacht in Form eines Wurmes zu 
kriechen. SchlieBlich verwandelt sich Boog, 
in der Dunkelheit angelangt, in eine Lampe 
und schippt ais Schaufel etwas Drachenmist 
auf. Wieder zum Wurm geworden, bringt uns 
Boogle den Drachenmist und wir konnen die 
Hóhle wieder verlassen. Beim Waschweib 
schnappen wir uns die Wascheklammer von 
der Leine und betreten durch das Tor in der 
Mitte uber die Brticke Kónig Ruperts Palast. 
Hier fragen wir Rupert und Di aus und 
erhalten ein Medallion, das wir dereń Toch- 
ter, falls wir ihr begegnen sollten, uberrei- 
chen mógen. Vom Tisch im Hintergrund sti- 
bitzen wir uns das Huhnchenbein und setzen 
danach unseren blauen Kristall in Ruperts 
Sammlung an der Decke dazu. Zum Dank 
dafur erhalt Torin eine Einladung zum 
koniglichen Bali, der aber erst nachste 
Woche stattfindet. Unserem Helden aber 
nutzt das nichts, denn Helden mtissen wei- 
terziehen... 

Uber dem Vorsprung, auf dem sich der Geier 
niedergelassen hat, ist eine steinerne Rampę 
befestigt. Hieruber lassen wir das Htihner- 
bein rutschen, was den Geier aus seinem 





Abb. 1: So mtissen die Kacheln gelegt werden 
geib 




Abb. 2: Die Halmaaufstellung 



Nest lockt und den Zugang somit frei macht. 
Torin springt iiber den folgenden Abgrund 
und hangelt sich an den Klippen unter der 
folgenden Hóhle entlang in den Harem den 
Kónigpalastes. Hier werden die vierte 
Kachel, der Teppich, das Kissen, der Staub- 
wedel und das Schild mitgenommen, Auf den 
gleichen Weg wie er hineingelangt ist, ver- 
laBt Torin den Palast wieder. 
Beim Waschweib laBt Torin das Schild abwa- 
schen und bringt somit die fiinfte Kachel 
zum Vorschein. Jetzt kann die Hóhle, an der 
wir vorher vorbeigeklettert sind, betreten 
werden. Da diese von Stinktieren bewohnt 
wird, klammern wir drinnen die Nase zu 
(Wascheklammerl und halten den griinen 
Saft mit Hilfe des Teppichs ab. Durch die 
Hóhle gelangt Torin auf einen Felsvor- 
sprung, auf dem ein Guru auf einer der 
Kacheln sitzt. Diesen sprechen wir dreimal 
an und geben ihm danach das Kissen aus 
dem Harem. Zum Dank schenkt uns der 
Winzling die sechste Kachel. Kachel Num- 
mer sieben bekommen wir von Frau Bitter- 
nut im Austausch gegen die Balleinladung 
(die Kachel wird anschlieBend vom Tisch 
genommen). Unter dem Geiernest wachst ein 
kleiner Baum vor sich her. Letzteren diingen 
wir mit Hilfe des Drachenmistes. Die Aus- 
wirkungen sind verheerend: Eben noch ein 
kleines Pflanzchen, jetzt ein richtiger Baum! 
Uber diesen und die anschlieBende Treppe 
gelangt Torin zu einer Stelle an dem insge- 



samt neun Kacheln eingesetzt werden miis- 
sen. Die sieben, die wir bereits besitzten, 
werden nun beliebig eingepalit. Beim Kónig 
entdecken wir die achte Platte im Boden 
prangen. Rupert schenkt diese uns nun. da 
wir ihm von der Mosaikstelle erzahlen. Plat- 
te Nummer neun hangt im Harem, in den 
wir wieder iiber die Klippen eindringen. Die 
Madchen unter uns vertreiben wir folgender- 
maBen: Auf dem Balkon werfen wir das 
Stinktuch auf das Sims unter uns. Mit dem 
Wedel fechern wir den Gestank in das Zim- 
mer und schon wenig spater ist die Budę 
geraumt. Da die Leiter rechts briichig ist, 
bedarf es einer anderen Methode, in den 
unteren Stock zu gelangen. 
Boogle verwandelt sich in einen Jojo und 
schwingt die Leiter hinab Unten angekom- 
men, befehlen wir ihm, die neunte Kachel zu 
nehmen und durch die Tur wieder nach oben 
zu kommen. Im Mosaikraum setzen wir nun 
die restlichen zwei Kacheln ein und setzen 
die Platten so, daB ein grobes Gesicht (Abb. 
1) entsteht. Der Durchgang springt auf, und 
Torin kann durch die ubliche Benutzung des 
Kristallstaubes weiter in die dritte Welt vor- 
dringen... 

Kapitel III: Pergola 

Torin findet sich auf einem riesigen Baum 
wieder. Es dauert nicht lange, bis er durch 
das Blatterdach fallt. Unten angekommen 
wird Torin, wie einst Gulliver, von kleinen 
Mannlein, den Pergolanern umringt und am 
Boden gefesselt. Jetzt muB sich der Held 
schnellstes losreiBen, wenn er nicht ais Per- 
golanerfutterenden will. 
Nach der Zwischenseąuenz zeigen wir dem 
rechts gefesselten Madchen das Medallion 
und schneiden sie mit dem Messer aus ihrem 
Stiefel los. Lena. die Tochter des Kónigs von 
Escarpa, will nun wieder heimkehren; wir 
helfen ihr natiirlich dabei. In einer weiteren 
Zwischensequenz absolviert Boogle einen 
Erste Hilfe Kurs. Es folgen nun eine Reihe 
von Logikpuzzles, die Torin bestehen muB, 
urn durch die Kristalltiir in die vierte Welt 
vorzudringen: 

Puzzle Nr.l: Das Halma Spiel 
Zum Lósen des Puzzles verwendet Ihr die 
Abbildung Nummer 2. Die Farben beziehen 
sich auf die Kleidungsstiicke. 
Puzzle Nr. 2: Die Chorstellung 
Hierbei wird bemerkt, daB die Frauen links 
und Manner rechts stehen. Wenn zwei Kut- 
tenmannchen oder -weibchen richtig neben- 
einander stehen, halten sie sich an den Han- 
den. Mit den Farben sind die einzelnen Klei- 
dungsstiicke der Kuttenmenschen gemeint. 
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Puzzle Nr. 3: Die Tonleitern 

Die Farben beziehen sich wie gesagt auf die 
Kleidungsstucke. 
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Sorait springen beide Torę auf und Torin 
kann, nachdem er sich von Lena verabschie- 
det hat, seine Reise ins Innere der Erde fort- 
setzen... 

Kapitel IV: Asthenia 

Hier angekommen, óffnet Torin den Schrank 
und nimmt die Flasche heraus. Letztere 
betrachten wir im Inventar genauer und off- 
nen sie. Nachdem wir die Schrankoberflache 
angeschaut und bemerkt haben, da(3 diese 
sehr schmutzig ist, saubern wir sie mit Hifle 
eines Amoniaki appens aus der Flasche. 
Einen der aus dem Schmutz freigeputzten 
Knópfe betatigen wir und offnen somit die 
Tur im Hintergrund. Dahinter finden wir 
uns in einer Lavawelt wieder; Asthenia in all 
seiner Schónheit. 

Links steht ein Gebaude das auf Knopfdruck 
Kanonenkugeln wirft. Torin druckt den 
Knopf und stellt sich etwaa nach rechts, urn 
die Kugel zu fangen. Das Ganze geschieht 
insgesamt viermal, danach suchen wir das 
Fort im Osten auf. Hier werfen wir die vier 
Kanonenkugeln in den linken Wippensitz 
und springen selbst in den rechten. Ein Rum- 
peln ertónt. Wir springen ab, schnappen uns 
noch eine Kugel aus der Wippe und finden 
nun in der Mitte der Insel ein Katapult vor. 
Wichtig ist nun, daB wir eine Kanonenkugel 
dabei haben, urn auf der anderen Insel zu 



landem Wir springen in die Schleuder hinein 
und schneiden mit Hilfe des Messers das Seil 
durch. Wenig spater fmdet sich Torin auf der 
Nachbarinsel wieder. Das hiesige Labyrinth 
wird erst vollkommen durchąuert, wenn 
Torin den blinkenden Gegenstand im rechten 
Teil des Wegewirrwarrs, einen Schrauben- 
schliissel, gefunden hat. Auf der anderen 
Seite des Labyrinths, das wir nach Nordo- 
sten verlassen haben, finden wir eine 
Maschine vor, dereń Schraube wir mit dem 
Schraubenschliissel festziehen. Die "Maschi- 
ne" entpuppt sich schlieBlich ais Mega-Was- 
serpistole. Torin schieBlich sich einen Weg 
durch die Lava und setzt seinen Weg fort. 
Das zweite Labyrinth wird folgendermaBen 
durchąuert: 

Nordwesten, Westen, Westen, Nordwesten, 
im Turm Sudosten und Siidwesten, dann 
rechts am Turm vorbei nach Nordosten, 
Osten. Nordosten, Westen, Siidwesten 
Nun eine weitere Denkaufgabe. Torin akti- 
viert den Kristall und springt iiber so die 
Steinblocke auf die andere Seite, daB jeder 
Błock einmal beriihrt wurde. Das Resultat: 
Die Briicke im Hintergrund ist nun voll aus- 
gefahren und Torin kann nach Osten weiter- 
stiefeln. Im vierten Kristallraum des Spiels 
angekommen, werden die Kristalle am Panel 
so gesteckt, daB der Strahl durch jeden Kri- 
stall durchleuchtet und auf die andere Seite 
gelangt. Der VerschluB óffnet sich und legt 
somit das Kristalltor frei. Nur noch ein wenig 
Staub drauf und ab gehfs nach Tenebrous! 

Kapitel V: Tenebrous 

Gleich nach Start des Levels wird Torin be- 
wuBtlos. Doch nicht verzagen, Boogle fragen! 
Mit seiner Erst-Hilfe-Fahigkeit rettet Boog 
seinen Freund. Torin, wieder ąuicklebendig, 
klettert die Kisten empor und óffnet den Liif- 
tungsschacht mit Hilfe des Messers. Wir 
kriechen an dessen Ende (wenn Torin an die 
Leiste oben am Bildschirmrand stoBt, klicken 
wir diese weg!) und fallen mitten in das Land 
Tenebrous. Torin wird mit der Begrundung, 
eine Pflanze beim Sturz verletzt zu haben, in 
den Knast gesteckt und Boogle wenig spater 
von Lycentias Schmusetier entfuhrt. Na toll! 



Endlich wieder frei, fragen wir die Sonnen- 
blume aus und bekommen den Hinweis, daB 
wir durch ein in der Nahe liegendes Theater 
in die Null-Nichtigkeit gelangen kónnen. 
Bevor uns die Blume hilft, den Abhang zwi- 
schen dem Theater und unserem jetzigen 
Standort zu uberwinden, miissen wir erst die 
Raupen, die sich im Gras eingenistet haben, 
beseitigen. Hierzu benotigen wir aber ein 
weiteres Hilfmittel: Wir schnappen uns eine 
Blume links und verlassen das Bild nach 
Siidwesten, wo wir auf einen traurigen Baum 
treffen, der nach dreimaligem Ansprechen 
etwas Harz weint, das wir mit der Blume 
aufgabeln. Hiermit lassen sich die Seiden- 
raupen im Gras unter der Sonnenblume 
wunderbar fangen und einstecken. Die Son- 
nenblume bedankt sich herzlich. Wir suchen 
nun den Abgrund óstlich des Baumes wieder 
auf und horen hier (einmal anklicken) auf die 
Stimme der Blume. Hier muB der Spieler 
immer an eine bestimmte Stelle des Abhangs 
klettern, um nicht herunterzufallen. 
Zuerst klicken wir die ungefahr die untere 
Bildschirmmitte an (auf Blume hóren), dann 
Torins rechte Hand, danach zweimal eine 
Stelle im Umkreis von Torins rechten Fu6 
und schlieBlich Torins rechten FuB selbst. 
Im Theater angekommen, betritt man letzte- 
res durch die Hintertur und schnappt sich, 
kaum drinnen, Stock und Zylinder vom 
Tisch. Der ganze Raum ist kreisfórmig aufge- 
baut. Rechts finden wir einen blinden Zaube- 
rer vor, den wir ausfragen. Torin will ihm 
helfen, ein richtiger Zauberer zu werden. 
Nachdem wir das Plakat im Hintergrund 
eingesteckt haben, gehts weiter nach rechts, 
wo wir den Angestellten am Synthesizerl 
ansprechen. Dieser hat auf einem Audiokri- 
stall die Stimme von Lycentia parat, die erł 
uns schenkt, wenn wir ihm etwas aufneh-j 
men. Gesagt, getan: Schon bald ist Torin um 
einen Kristallcorder und Lycentias Audioł 
Kristall reicher. Weiter rechts fragen wir deal 
Handwerker aus, schauen dem betrunkenenl 
Messerwerfer zu und zeigen dem an derj 
Wand stehenden Hasen den Zylinder, in deal 
er kurzerhand einzieht. Ist der Bogen eingeJ 
steckt, tiberreichen wir den Zylinder demj 




blinden Zauberer, Sippi. Was ihm jetzt noch 
fehlt, ist ein Zauberstab und ein Umhang. 
Torin zeigt ihm den Stock, denSippi nicht 
! annehmen will. Wir schnappen uns den 
Dudelsack aus dem Regal hinter Sippi und 
suchen erneut den Arbeitspiatz des Hand- 
werkers auf, der nun verschwunden ist. Wir 
krallen uns dessen Sagę und schneiden 
damit den Stock zu einem Zauberstab zu- 
recht. Letzterer wird endlich Sippi uber- 
reicht, der ihn miBmutig entgegennimmt. 
Mit dem Seidenwurm kopieren wir den auf 
dem Plakat abgebildeten Umhang und geben 
diesen Sippi, der uns dankbar ein Zauber- 
buch schenkt. An der Liege vor der Eingangs- 
tiir finden wir ein Haufchen Kreide, mit dem 
wir den Bogen einschmieren. Jetzt versuchen 
wir etwas Sagemusik zu machen (Bogen auf 
Sagę). SchlieSlich werden wir von der Direk- 
torin (die wir ggf. ausfragen) auf die Biihne 
gerufen, (rechts durch Vorhang treten) wo 
wir uns ais Musiker beliebt (?) machen. 
Der Wachmeister erscheint auf der Biihne 
und wirft uns mit einigen Anschuldigungen 
auf der Zunge in die Null-Nichtigkeit. 

In der Null-Nichtigkeit: 
Das grofte Finale 

Hier blasen wir uns mit Hilfe des Dudel- 
sacks zu Lycentias Wohnungstur (unten 
rechts) und setzen dort den Audiokristall 
wieder zusammen, welcher vom Wachmei- 
ster zerbrochen wurde. Hier ist den Pro- 
grammierern der deutschen Version ein klei- 
ner Fehler unterlaufen: Statt dem Befehl 
"Dreep, Herkommen!" mufl folgender Sprach- 
code zusammengesetzt werden: 

ecksack bist / kommen / isc / her 
Immernoch die Stimme abspielend, werfen 
wir den Kristallcorder in die Null-Nichtig- 
keit, klingeln an Lycentias Tiir und ver- 
stecken uns unter (oder uber?) der Tur- 
schwelle. Dreep treibt anschlieBend ahnungs- 
los in der Nullnichtigkeit umher und laBt 
die Tur sperrangelweit offenstehen. 
Drinnen scbleichen wir uns in den Raum, in 
dem Lycentia ihre Tranke braut, und benut- 
zen dort das Zauberbuch auf die Hexe (Folgę: 
Rollentausch). Nach der Zwischenseąuenz 
lósen wir Lycentias Halsband. Ist unser 
bóser Onkel erschienen, tippeln wir nach 
rechts und drohen dabei, die Klippe hianbzu- 
fallen. Was jetzt noch fehlt, ist ein weiterer 
Rolentausch mit Hilfe des Zauberbuchs zwi- 
schen Torin und seinem Onkel, der schlieG- 
lich selbst in den Abgrund sturzt. Vater, 
Mutter und Boogle werden anschlieBend 
befreit und TorinUs Durchgang in die Unter- 
welt fur immer versiegelt. 
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Bill Gates sei Dank: 
Auch die "armen" 
Kerle unter Euch, 
die zwar nicht 
im Besitz eines 
Hex-Editors, dafiir 
aber einer Windows 
95-CD sind, diirfen 
sich in dieser Folgę 
mit "Pitfall The 
Mayan Adventure" 
an Zahlen- und 
Buchstabenmanipu- 
lationen versuchen. 
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zeichnis unter "regedit.exe" befindet. Unter 

dem Menu "Bearbeiten/Suchen" muflt Ihr die 

Suchfunktion offnen und sie nach dem 

Begriff "Pitfall" fahnden lassen. Das Ver- 

zeichnis lautet: 

Arbeitsplatz\HKEY -LOCAL_MACHINE\ 

SOFTWARE\Activision\Pitfall 

Dann doppelklickt Ihr bei Name "Option. 

Level" an. Ersetzt die Zeilen "0000" bis 

"0040" durch folgendes: 



Pitfall - The 
Mayan Adventure 

Activisions Dschungelhopserei war das erste 
Spiel, das exklusiv unter Microsofts neuer 
Fensterversion lief. Mohammad Samar 
Bahdaroni aus Ródermark war der erste, 
der uns eine Hexerei dafur schickte. Netter- 
weise braucht Ihr dafur noch nicht mai 
umstandlich mit einem Hex-Editor zu han- 
tieren. Ihr startet einfach den "Regi- 
strierungseditor", der sich im Windows-Ver- 



Stonekeep 



Gegen ein vorzeitiges Ableben im Dungeon 
weiB Dirk Jungwirth aus Dortmund ein 
probates Mittel: Geht mit einem Hex-Edi- 
tor in das Verzeichnis, in dem Ihr zuletzt 
abgespeichert habt und dort auf die Datei 
GAMEINFO.SAV. Die fett gedruckten Zah- 
lenpaare bei +4 und +5 stehen fur die der- 



zeitigen Lebenspunkte, die Werte bei +6 
und +7 entsprechen den gesamten Lebens- 
punkten. Andert die Stellen am besten in 
E4 02 urn, dieser Hexwert entspricht 740 
Lebenspunkten. Sollte die Lebensenergie 
trotzdem mai knapp werden, einfach 
abspeichern und die Werte erneut andern. 
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Alle anderen eventuell iiberschussigen Zeilea, 
miissen gelóscht werden, so daB "0040" die 
letzte Zeile ist. Die Zeile "0040" darf nicht? 
gelóscht werden, muB aber leer sein, so wie: 
Ihr es oben im Bild seht. Den Registrierungs- 
editor beenden und Pitfall erneut starten. 
Klickt Ihr nun auf das Menu "File" bzwJ 
"Datei", konnt Ihr jedes beliebige Level star-| 
ten, inklusive dem Original-Atari-VCS "Pit-J 
fali" sowie den Bonusrunden. 




Harry Jr. blickt i u wersie htlich auf das 
war ihm liegende: Mit dem "Pittall'*-Cheat 
■ind auch bisher unerreichbare Lewe I 
kein Problem mehr fUr ihn. 
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Jagged Alliance 

Von unserem Dauergast Dennis Wittig 
kommt dieser Jagged- Alliance-Cheat, zu dem 
wir nur sagen kónnen: klein, aber oho! 
Wahrend einer Mission schnellspeichern 
(Alt+S). Einen beliebigen Gegenstand in der 
unteren Gepackleiste anwahlen, der darauf- 
hin ais Cursor erscheint. Das zuvor gesicher- 
te Quick-Save wieder laden (AJt+R), Enter 
driicken, und siehe da, der Gegenstand ist in 
doppelter Ausfertigung vorhanden. Die 



evtl. Menge (bei Munition usw.) und der 
Dam age- Status bleiben erhalten. Dieser 
Cheat kann unendlich oft wiederholt werden. 

Witchaven 

Und nochmal Dennis, diesmal mit einem 
Cheat zu Witchaven. Wichtig: Bevor Ihr los- 
legt, eine Sicherheitskopie der Leveldateien 
eratellen, z. B. XCOPY LEVEL*.MAP 
LEVELAOLD 

Levelanwahl: Um in einem bestimmten 
Level zu starten, kopiert eine Datei zwischen 
LEVEL2.MAP und LEVEL35.MAP iiber die 
Datei LEVELl.MAP. 

Waffen und Zaubertranke: Zuerst den An- 
fang des ersten Levels unter Slot Nummer 1 
sichern. Jetzt nach der obigen Methode in 
Level 32 beginnen und die dort herumliegen- 
den Waffen und Zaubertranke aufsammeln. 
Das Spiel unter Slot Nr. 2 sichern. Jetzt ab 
ins DOS-Prompt und die Datei SVGNl.DAT 
iiber die Datei SVGN0.DAT kopieren. An- 
schlieGend den Originalzustand der Levelda- 
teien wieder herstellen (XCOPY LEVEL\ 
OLD LEVEL*.MAP). Wenn Ihr jetzt den 
ersten Spielstand wieder einladet, besitzt Ihr 
schon im ersten Level alle Waffen und einige 
Zaubertranke. 

Erklimmen von hohen Mauern: Um eine 
hohe Mauer oder eine tiefe Schlucht zu 
erklimmen, beschieSt die Mauer bzw. die 
Schlucht mit Pfeilen, so dali eine Art Leiter 
entsteht. 
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Bleifufc 



Martin Bierschenk aus Koblenz hilft allen 
weiter, dereń rechter FuB nicht schwer 
genug ist, urn samtliche Ugen zu durch- 



eilen und bis zur Bullet und den Bonus- 
strecken vorzudringen. 
Zuerst die Datei C:\BLEIFUSS\CON- 
FIG\CHOICE.DAT zur Sicherheit einmal 
in ein anderes Yerzeichnis kopieren, damit 



sie nochmal im Originalzustand vorhanden 
ist, falls etwas schief gehen sollte. Ladet sie 
dann in einen Hex-Editor, sucht die Zeile 
400 und schreibt folgende Tabelle ab (ist 
'ne Arbeit, die sich lohnt): 
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Die Datei speichern 


den Editor verlassen und Bleifuss starten. Jetzt stehen die Bullet und d 
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Rebel Assault 2 






l3 ** 


Massig Zuschriften erreichter 


uns zu den 


nitz waren die ersten 


die alle Pafiworter 




V 


Levelcodes 

bert und 

Beginner 


von Rebel Assault 2. Lars Schu- 
Thomas Hirsch aus Chem- 

Novize Standard 


zu samtlichen Schwierigkeitsgraden her- 
ausfanden. 

Expert Custom 


Level 


Chapter 


1 


The Dreighton Triangle 












2 


The Correlia Star 


Jabba 


Ewoks 


Bantha 


Anakin 


Wookie 


3 


Mining Tunnels 


Endor 


Chewie 


Katana 


Kenobi 


Droid 


4 


The Asteroid Field 


Lachton 


Dankin 


Dengar 


Fortuna 


Rodian 


5 


Interceptor Attack 


Borsk 


Noghri 


Pellaeon 


Modon 


Bpfassh 


6 


The Mining Facility 


Kroyies 


Chamma 


Ithull 


Ommin 


Kshyy 


7 


Tie Training 


Auril 


Bogga 


Stenness 


Rekkon 


Torve 


8 


Flightto Imdaar 


Kampl 


Incom 


Myrkr 


Shazeen 


Sluissi 


9 


The Minę Field 


Ferrier 


Kothlis 


Churba 


Kiirium 


Palanhi 


10 


Speeder Bikes 


Galia 


Krath 


Artoo 


Gundark 


Drokko 


11 


Aboardthe Terror 


Denarii 


Siosk 


Satal 


Dianoga 


Natth 


12 


The Sewer 


Sadów 


Adegan 


Lobue 


Atuarre 


Sabacc 


13 


Escaping the Star Destroyer 


Onderon 


Amanoa 


Deneba 


Essada 


Andur 


14 


Tie Attack 


Aleema 


Ambria 


Sturm 


Paploo 


Arkania 


15 


Idmaar Alpha 


Cathar 


Sylvar 


Crado 


Nashtah 


Diath 




Finale 


Dominis 


Miraluka 


Carrack 


Pestage 


Dreebo 


Die Levelcodes fur Custom 1 und Custom 2 sind immer die 


gleichen. May the 


'orce be with you! 
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Flutschen die 
Bytes nicht, wie 
sie sollen? Knarzt 
die Soundkarte 
und rochelt der 
ISA-Bus? Klemmt 
das BIOS und 
jammert der 
Prozessor? 
Der Power Play 
Dottore weiB 
Rat... 



EHILFE 



Festplatte kleiner 
partitionieren? 

Ich habe eine 519 MByte grofie Festplatte, 
die in voller Grófte ais DOS-Partition Lauf- 
werk C konfiguriert ist, Weil bei kleinerer 
Partition der Zugriff schneller werden und 
der Platzbedarf fur die Dateien abnehmen 
soli, móchte ich mehrere kleine Partitionen 
einrichten. Wie gehe ich vor, und muB vor- 
her unbedingt eine Datensicherung durch- 
gefuhrt werden (Bei 500 MByte sind das 
ungefahr 200 Disketten)? 

Christian Peterek, Kirchheim 

Meine Festplatte ist 256 MByte gro& und es 
sind nur 50 MByte von Laufwerk C besetzt. 
Warum habe ich trotzdem nur 50 MByte 

frei? Hagen Schuster, Jena 

Ahnliche Probleme wurden erst kiirzlich 
behandelt. Ich hatte geantwortet, daS die 
GroBe der Partition heutzutage relativ egal 
ist. Daraufhin bekam ich (zu recht) einige 
Leserbriefe, in denen heftig widersprochen 
wurde: Je groBer die Partition, desto groBer 
sind die Cluster, in die eine Platte unterteilt 
ist. Diese konnen immer nur vollstandig 
belegt werden, also nicht von Teilen verschie- 
dener Dateien. So kann selbst eine leere Datei 
auf einer groBen Partition 8 KByte belegen, 
obwohl sie mit Byte im Verzeichnis steht. 
Besonders viele ldeine Dateien kónnten - rein 
theoretisch - bei einer 1 GByte groBen Platte 
bis zu 200 MByte verschwenden. Festplatten- 
komprimierer machen sich das ubrigens auch 
zunutze und schreiben alle Daten in nur eine 
entsprechend groBe Datei. 
Die Geschwindigkeit der Festplatte erhóht 
sich bei kleineren Partitionen nur unmerk- 
Hch. Wichtiger ist, die Platte regelmaBig zu 
defragmentieren. Vielen ist es aber auch zu 
umstandlich, auf einer 4fach partitionierten 
Festplatte dauernd nachsehen zu mussen, 
welche Partition noch ausreichend freien 
Platz hat oder wo welche Datei zu finden ist. 
Deswegen hat mein Arbeitsrechner jetzt eine 
Partition, Durch die Teilerei wird auch Platz 
verschwendet, weil man eine Partition nie 
ganz auffullen kann und auch dadurch nicht 
die volle Kapazitat nutzt. 



Zur Vorgehensweise: Partitionen legt man 
mit dem Programm "fdisk" an. Zuerst mufl 
die aktuelle Partition geloscht werden, danii 
lassen sich neue anlegen. Danach mussen 
alle neuen Partitionen mit dem Programm 
"format" neu formatiert werden. Das Ganze 
muB von Diskette oder von einer zweiten 
Platte aus geschehen, da alle Daten (auch 
das Betriebssystem) verlorengehen. Um eine 
Datensicherung kommst Du also nicht 
herum. 

Das ist auch die Antwort zu Hagens Frage; 
Offensichtlich existiert nur eine 100-MByte- 
Partition, eine zweite laBt sich vermutlich 
per "fdisk" anlegen, danach muB diese noch 
formatiert werden. Vielleicht ist sie aber 
auch schon vorhanden und laflt sich mit "for 
mat D;" herstellen. Nochmals die Warnung; 
Wer "fdisk" und "format" benutzt, lóscht 
alles von der Platte! 



G E H T ' S| 

Habt Ihrtechnische Fragen? Dann nichts 
wie Brief oder Fax formuliert! Auf Brie- 
fen, Faxen, Umschlagen, Disketten 
immer die vollstandige Adresse und 
das Datum angeben! Wer seine Fragen 
handschriftlich auf einem Fetzen Butter- 
brotpapier einreicht, muB bei entspre- 
chender „Klaue" damit rechnen, dalS wii 
die Fragen schlicht nicht lesen kónnert. 
Bitte bei Faxen eine grolie, gut leserliche 
Schrift verwenden! Wichtig: Bei allen Fra- 
gen zur Rechner-Konfiguration hilft ein 
Screendump der autoexec.bat und der 
config. sys oft weiter ais zwei Seiten 
Gejammere! Eine Beschreibung der Hard- 
ware (RAM, Platte, Bussystem) kann eben- 
falls nicht schaden. Schickt Eure Fragen 
oder faxt an: 

MagnaMedia Verlag AG 
Redaktion POWER PLAY 
Stichwort: Erste Hilfe 
Postfach 1304 
85531 Haar 
Fax: 089/4613 5046 
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Sparsamer 
Neukauf 

Ich besitze zur Zeit (leider) noch keinen nen- 
nenswerten Computer (Amiga), habe aber 
vor, mir bald einen zuzulegen. Welchen 
Computer kónnt Ihr mir (fur Sims, Strate- 
gie-, Actionspiele usw.) empfehlen? Ich 
habe vor, ca. 2000 Mark auszugeben, wobei 
ich mit weniger naturltch auch zufrieden 
ware. Was bekomme ich fur das Geld? Wie- 
viel gehórt zu einem "kleinen" Pentium, 
z.B. ein P5 mit 60 MHz, 8 MByte RAM, 500er 
Platte und allem, was das Herz eines 
anspruchsvollen Spielers hóher schlagen 
lafit? Ist es empfehlenswert, ein ganzes 
Paket zu kaufen oder besser Einzelkompo- 

nenten? Sven Thomas, Berlin 

Fur etwa 2000 Mark bekommst Du tatsach- 
lich schon ein Komplettsystem mit P5/75, 8 
MByte RAM und 500 MByte Featplatte 
inklusWe Monitor. Wenn Du noch eine 
Soundkarte, ein CD-ROM-Laufwerk und 
einen Joystick haben mochtest (bei Spiele- 
PCs eigentlich ein "mufi"), wird es langsam 



knapp mit diesem Budget. Besonders kri- 
tisch mit dem Geld wird es, wenn Du 
tatsachlich hohe Anspruche an Deinen Spiel- 
computer stellst. Dann wird Dir dieser Rech- 
ner bald nicht mehr reichen. AJso: Anspriiche 
etwas herunterschrauben oder mehr Geld 
ausgeben. Hier kann ich mir jedoch mit 
einem Tip nur die Finger verbrennen. Viele 
unserer Leser spielen begeistert mit 486ern, 
auch von den 386ern gibt es noch viele, 
Andere finden, dafl echtes Spielvergniigen 
bei weniger ais einem l20er Pentium nicht 
mehr móglich ist. Die Wahrheit liegt irgend- 
wo in der Mitte. Ais Anfanger solltest Du Dir 
in jedem Fali einen fertig zusammengebau- 
ten Rechner kaufen. Wenn Du Einzelkompo- 
nenten kaufst und die selbst zusammenba- 
stelst, gibt es zu viele Dinge, die du beachten 
muBt, aufierdem kónnen Fehler extrem teuer 
werden. Wenn Du so richtig preiswert an 
einen Computer kommen willst: Kónnte es 
moglicherweise nicht auch ein gebrauchter 
sein? Wenn ja, lafi Dich vom Verkaufer aber 
nicht davon ins Bockshorn jagen, was der 
Rechner mai gekostet hat und deshalb nun 
noch wert sein soli. Orientiere Dich hier an 




den Neupreisen fur Gerate mit ahnlicher 
Leistung. Ein gebrauchtes 486er Komplett- 
system mit ublicher Ausstattung darf bei- 
spielsweise nicht iiber der 1000-Mark-Gren- 
ze liegen, wenn sich nicht noch teure Zusatz- 
komponenten darin befinden. 

Speichermangel 

Folgendes Problem: Ich habe ein Spiel 
gekauft, das leider nicht lauft, weil 384 
KByte RAM fehlen Ich habe aber entdeckt, 
daft beim Hochfahren des Computers nach 
dem Laden des BIOS folgende Zeile 
erscheint: "33 MHz CPU Clock 384 KB Sha- 
dow RAM". Nun móchte ich wissen, ob und 
wie ich den fehlenden Speicher zum Spie- 
len freibekommen kann. 

Andre Zimstein, Friedersoorf 

Auf die 384 KByte Shadow RAM kann nicht 
ohne weiteres von Programmen zugegriffen 
werden. Der Bereich iiber der DOS-Grenze 
von 640 KByte bis 1 MByte wird teilweise ais 
Shadow fur das System und/oder das Video- 
BIOS benutzt. Normalerweise stehen die 
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BIOS-Routinen in ROM- oder EPROM-Bau- 
steinen und werden beim Einschalten des 

Rechners ins erheblich schnellere RAM 
kopiert. Im SETUP des Rechners (hierzu 
bitte in der Bedienungsanleitung nachlesen!) 
laBt sich dieses Shadow abschalten, wodurch 
einige Teile des Speichers zusatzlich frei wer- 
den. Jedoch lassen sich diese nicht direkt von 
DOS nutzen, verschiedene Treiber und Pro- 
gramme kónnen sich aber in diesen Bereich 
hochladen. Das geschieht mit den Befehlen 
"deyScehigh" in der config.sys und "loadhigh" 
in der autoexec.bat. Die Programme "memm- 
aker" f(ir MS-DOS, "ramsetup" fur PC-DOS 
oder auch der Speichermanager "Quemm" 
erledigen diese Aufgabe fast automatisch. 
Wer sich nicht auskennt, sollte besser nichts 
"per Hand" verstellen. Ein kurzer Blick auf 
Deine autoexec.bat laBt jedoch einen immer 
wieder gern gemachten Fehler erkennen: 
Gleich zuerst steht hier der Aufruf des Scre- 
ensavers AfterDark. Raus damit! Auf den 
Treiber share.exe kannst Du ebenfalls ver- 
zichten, wie meist auch auf setver.exe, das 
bei Dir in der config.sys steht. Weitere Spei- 
cherfresser sind iibrigens noch Virenscanner, 
die beim Systemstart geladen werden. Wer 
die entfernt, riskiert zwar, sich Ieichter einen 
Virus einzufangen, aber was bieibt Dir iibrig, 
wenn Du den Speicher brauchst? 

CD-Laufwerk 
spinnt 

Mein neuer Rechner ist ein Pentium 90 mit 
16 MByte RAM, 1 GByte Festplatte, Sound- 
Blaster 16 und Sony CDU-55 Doublespeed 
CD-ROM Laufwerk. Eigentlich funktioniert 
alles ganz gut, wenn ich da nicht eine hoch- 
gradig eigenartige Sache hatte: Das CD- 
Laufwerk funktioniert mai, dann wieder lie- 
fert es nur verruckte Daten. Besonders nach 
einem CD-Wechsel kann plótzlich das Direc- 
tory nicht mehr richtig gelesen werden, 
nach einem Reset wird das Ganze wieder 
(kurzzeitig) besser. Ist das Laufwerk defekt 

Oder nur verschmutzt? Kai Fromm, Berlin 

Ein kurzer Blick in den Ausdruck Deiner 
autoexec.bat zeigt das Problem: Der Aufruf 
mscdex.exe steht vor smartdrv.exe. Eigent- 
lich richtig, da Smartdrive ja auch CD-Lauf- 
werke cacht. In Deinem Fali hat jedoch der 
CD-Treiber ein Problem mit Smartdrv. Die 
Lósung besteht darin, mscdex.exe NACH 
dem Aufruf von Smartdrive einzufugen. Jetzt 
wird das CD-Laufwerk zwar nicht mehr von 
Smartdrive gepuffert, Deine Probleme miiB- 
ten jedoch behoben sein. 



Rechner pennt 

Ich habe mir vor einem Jahr einen 486DX2- 
66er mit 8 MByte RAM, einer Trident VGA 
Accelerator VGA-Karte (1 MByte, VLB) und 
einer Festplatte vom Typ WD-Caviar AC 
2540 gekauft. Mein Mainboard hat 2 VLB 
und 3 ISA Steckplatze. Mein Freund hat 
einen 486DX-33 mit Hercules Dynamite Gra- 
fikkarte (1 MByte, ISA). Weil alle Spiele auf 
seinem Computer wesentlich schneller lau- 
fen ais auf meinem, haben wir seine Grafik- 
kartę bei mir eingebaut, was aber auch 
nicht zu einer schnelleren Leistung fiihrte. 
Kónnt Ihr mir sagen, warum mein Compu- 
ter so langsam ist? Ky Luu, monchen 

Besorge Dir zuerst ein Benchmark-Pro- 
gramm, damit Du beide Rechner testen 
kannst und so sichere Vergleichswerte hast. 
Welches Testprogramm Du benutzt, ist vól- 
lig egal, nur die relativen Werte sind wichtig. 
Nachster Schritt: Alle Virenscanner laufen 
lassen, die du bekommen kannst. Es gibt 
verschiedene Viren, die nichts anderes tun, 
ais ein System mit Warteschleifen herunter- 
zubremsen. Jetzt geht es an die Hardware, 
Zuerst solltest Du uberpriifen, ob der Turbo- 
Schalter (falls vorhanden) funktioniert und 
richtig geschaltet ist, Wenn sich beim 
Driicken dieses Schalters die Geschwindig- 
keit des Rechners nicht andert, mussen die 
Leitungen zwischen Board und Schalter 
uberpruft werden, vielleicht wurden sie 
falsch aufgesteckt. Suche auf dem Board (im 
Handbuch steht eine genaue Beschreibung) 
die Pins fur den Turbo-Schalter. Wenn der 
Stecker abgezogen wird, schaltet der Rech- 
ner auf "schnell". Wenn Du die Hauptplati- 
ne und die Bedienungsanleitung vor Dir 
hast, uberpriife die Jumper, die das Board 
fur den richtigen Prozessor konfigurieren. 
Falls hier etwas nicht stimmt, solltest Du zu 
Deinem Hardwarehandler rennen und die 
richtige Einstellung von einem Profi vorneh- 
men lassen. Wenn Du namlich etwas falsch 
machst, kónnen Board und Prozessor kaputt- 
gehen. Nachster Punkt: das BlOS-Setup. 
Wie Du da reinkommst, steht ebenfalls in 
der Bedienungsanleitung, meist ist es die 
"entf"- bzw. "deF-Taste, die beim Systemstart 
gedruckt werden muB. Auch hier solltest Du 
extrem vorsichtig sein. Bevor Du etwas ver- 
anderst, schreibe Dir alle aktuellen Einstel- 
lungen auf. Nur so kannst Du sicher sein, 
den Rechner im Notfall wieder anzubekom- 
men. Weil es mehrere BIOS-Hersteller gibt, 
kann ich nur allgemeine Angaben machen, 
eventuell wirst Du die vorgeschlagenen Ein- 



stellungen nicht verandern kónnen, es gibt noc 

sie nicht oder sie werden anders bezeichnet. " aa 

Suche nach "Processor Speed", "CPU Clock" zu 

oder ahnlichen Optionen des Prozessors. Die '°' £: 

sollten auf der laut Handbuch angegebenen ™ ( 

Stufe stehen. Ais nachstes prufen, ob der "° l 

Prozessorcache eingeschaltet ist, es gibt LI ne * 

und L2 : Beide einschalten (meist "enable") Sta 

und prufen, was passiert. Noch eine Moglich- mu 

keit: die Waitstates des Speichers sollten vori 

moglichst auf Nuli stehen, bei Speicherzu- "^ 

griffsproblemen jedoch hoher. Wenn im S °U 

Handbuch nichts genaues steht, muBt Du Du 

alle Móglichkeiten ausprobieren. Nachster ""° 

Punkt: Shadow-RAM. Sowohl BIOS- ais auch Neł 

Video-Shadow sollten eingeschaltet sein. ™ OT 
Auch hier kann eine falsche Einstellung zu 

Leistungsverlusten fuhren. Jetzt sollte Dein F | 
Rechner die optimale Power bringen. Ich 

glaube iibrigens, daB es bei Deinem Rechner ™ a 

entweder an der Einstellung der Prozessor- 256 

geschwindigkeit oder am abgeschalteten oder *" a 

nicht vorhandenen Prozessorcache liegt. Nur nur 

hier findet man so spiirbare Leistungsein- " e " 

buBen, wie Du sie beschrieben hast. ^ ■" 



Netzwerk 

Ich habe mir vor kurzem Command & Con- 
quer zugelegt. Nachdem ich es durchge- 
zockt hatte, verabredeten mein Freund undi 
ich uns zu einer "Daddel-Nacht", wo wir 
uns bei C&C uber Null-Modemkabel gegen- 
seitig in den Boden stampften. Da es aber 
auf die Dauer zu langweilig wird, hatten 
drei andere Freunde und ich uns uberlegt, 
ob wir uns nicht ein Netzwerk zulegen soll- 
ten. Jetzt meine Fragen: Reicht eine ISA- 
Kartę fur 60 Mark oder muft es eine Vesa- 
Local-Bus-Karte fur 200 Mark sein? Was fur 
Kabel braucht man? Was zum Teufel ist ein 
Router? Was ist ein lokales Netzwerk? Was 
ist IPX-Standard? Was brauche ich noch furi 
Krempel (aufter ziemlich viel Platz fur die 
vier Computer)? Wo kriege ich das ganzi 
Zeugs her? 

SVEN SCHLIESING, ROSENGARWi 

Vorweg: Wenn Du die Einrichtung einea 
Netzwerkes ais Spiel betrachtest, wirst Da 
einige spannende Nachte erleben. Theore- 
tisch ist alles ganz einfach, in der Praxis lei- 
der nicht. Was Du brauchst, sind ganz billi-J 
ge ISA-Netzwerkkarten (NE2000-kompatiblJ 
passen immer), Koaxialkabel mit SteckenJ 
(gibt es schon fertig konfiguriert fur wenia 
Geld), ein paar sogenannte T-Stiicke zum 
AnschluB an die Kartę und AbschluBwiderJ 
stande (auch nicht teuer). Dann brauchst Du 
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noch Netzwerksoftware: Am einfachsten ist 
das unter WfW 3.11 oder unter Windows 95 
lumachen. Wenn alles klappt, hast Du ein 
lokales Netzwerk, das sich eben auf nur die 
Rechner bezieht, die bei Dir stehen. Einen 
Router brauchst Du nicht, der ist fur Profi- 
netzwerke, dagegen ist das IPX-Protokoil ein 
Standard, den Du aber nur einmal einstellen 
muflt. Fangę erst mai mit der Vernetzung 
von zwei Rechnern an und kaufe dann erst 
die restlichen Komponenten. Die Hardware 
soiltest Du ubrigens wirldich dort kaufen, wo 
Du auch ein wenig Beratung bekommst. Das 
Problem ist namlich, daB man zum Thema 
Netzwerkinstallation schnell mai die ganze 
Power Play fullen konnte... 

EDO oder Cache? 

Was ist der Unterschied zwischen Cache 
256K und EDO-RAM? Welches ist besser? 
Warum verkaufen viele Handler entweder 
nur 256 K Cache oder EDO-RAM und nicht 
beides? Was ist der Unterschied zwischen 
4 MByte RAM und 4 MByte EDO-RAM? 

Mirko Kerouche. Bremervórde 



Es geht mai wieder ums liebe Geld: Externer 
(L2) Prozessorcache ist nicht gerade billig, 
aber nur damit wird ein Prozessor wirklich 
schnell: etwa 20 Prozent gegenuber einem 
Prozessor ohne Cache. In Wirklichkeit 
bedeutet das aber, dafl Prozessoren ohne 
Cache etwa 20 Prozent LANGSAMER ais die 
"normalen" Prozessoren sind. Clevere Mar- 
ketingstrategen haben deshalb EDO-RAM 
entwickelt, das schneller ais normales RAM 
ist. Und weil es schneller ist, wird tatsach- 
lich fehlender Cache etwas ausgeglichen. 
Aber: EDO-RAM ist nur beim Lesen schnel- 
ler, nicht beim Schreiben. Und ein Paar 
Mark mehr ais normales RAM kostet es 
auch. Eine Geschwindigkeitssteigerung mit 
EDO-RAM um etwa sieben Prozent gegen- 
uber dem Leistungsverlust von etwa 20 Pro- 
zent bei fehlendem Cache, ist eigentlich kein 
wirklicher Vorteil. EDO-RAM (das nicht 
jeder hat) macht sich in der Werbung 
schlieBlich besser ais L2-Cache, der schon in 
jedem Durchschnitts-486er steckt. Zum 
Gluck wird in die nachste Prozessorgenerati- 
on der Cache gleich mit eingebaut: Dann hat 
der Spuk hoffentlich ein Ende. 



Vergef3lichi 



Gut - mein 386er ist schon etwas in die 
Tage gekommen. Aber neuerdings kann er 
sich nicht mehr die Einstellungen im SETUP 
merken. Wenn ich ihn einige Tage abge- 
schaltet habe, mufJ ich alle Einstellungen 
neu eingeben. Was ist kaputt? 

Udo Neumeier, Sulzbach-Rosenberg 

Die Einstellungen jedes Rechners werden in 
einem CMOS-Baustein abgelegt. Der kann 
sich diese jedoch nur "merken", wenn er dau- 
ernd mit Spannung versorgt wird. Dazu 
dient ein kleiner Akku, der sich entweder 
direkt auf dem Motherboard befindet oder 
extern angeschlossen ist. Da Akkus jedoch 
nur eine begrenzte Lebensdauer haben, kon- 
nen sie nach einigen Jahren ihren Geist auf- 
geben. Ein neuer muB also her. Normaler- 
weise ist der Akku leicht zu finden, oft ist er 
durch die Aufschrift "CMOS -Bartery" 
gekennzeichnet. Du brauchst ihn nur vor- 
sichtig auszubauen und damit zu einem 
Fachhandler zu gehen und ihn austauschen 
zu lassen. 
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Dunkle Winterszeit, 
die IMachte sind 
lang, die Tage kurz, 
abends heulen die 
Werwolfe den Mond 
an - genau die 
Jahreszeit, ein 
paar nette Zeilen 
an die Power Play 
zu schreiben. 

Euer Horroronkel 
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Das animiert! 

Hier eine Antwort auf den Brief in der 

Power Play 12/95, S. 110, Uberschrift "Wer 

animiert?": Es gibt ein Video mit pramier- 

ten Computerfilmen von der IMAGINA 

1994. 

Hersteller: BMG VIDEO 

Best. Nr.: 74321 115173 

Titel; BEYOND -the mind's eye 

Musik: Jan Hammer 

Auf dem Video sind 12 Filme in votler 

Lange, das ganze dauert ca. 50 Minuten, 

Olaf Koster. Schenefeld 

Vielen Dank fur den Tip - das diirfte ziem- 
lich viele Leser interessieren. 

Nomen est Omen 

Da ich sehr an Geschichte - besonders an 
der rómischen - interessiert bin, habe ich 
eine Anmerkung zu Caesar 2. Zunachst 
niuR ich Euch darauf hinweisen, daft die 
feindliche Armee auf den ScreenShots 
keine karthagische, sondern eine etruski- 
sche (Etruscans) ist. Das deckt sich auch 
viel eher mit den von Euch im Testbericht 
beschriebenen "einfallenden Barbarenstam- 
men", weil das die Etrusker im weitesten 
Sinne sind. Dazu eine Frage: Beschranken 
sich die Kampfhandlungen tatsachlich auf 
das Verteidigen des eigenen Imperiums? 
Doch hoffentlich nicht. Wenn doch, ist der 



Name irrefiihrend, da die Expansion zur Kai- 
serzeit - erst ab da gab es ja die Caesaren - 
im Mittelpunkt stand; die Unterwerfung der 
umliegenden (Barbaren-)Stamme war ja 
zuvor erfolgreich abgeschlossen worden. In 
jedem Fali darf die Expansion in einem 
Spiel Liber das alte Rom nicht fehlen. Wenn 
doch, so ware der Name "Konsul" oder 
noch besser "Statthalter" bezeichnender. 

Jan WtscHNtEWSKi, Behim 

Danke fur die Nachhilfe! Was Deine Frage 
betrifft: Bei Caesar 2 wird auch expandiert, 
das Spiel tragt den Namen also zu recht. 
Allerdings bezweifle ich. daB Sierra das Spiel 
anders benannt hatte. "Caesar" klingt doch 
etwas aufregender ais "Konsul". 

Wenig Mark fur 
den Marc 

Vor kurzem habe ich die optimale Lósung 
fur mich gefunden! Den Sega Saturn und 
die Sony Playstation! Endlich Spiele, wie 
man sie so nur vom PC kannte, ohne Angst 
haben zu mtissen, dali die Programmi 
nicht anstandslos laufen oder die Konsolen 
mit den Spielen uberfordert sind! Was die 
Software betrifft, sieht es auch sehr gut 
aus. Viele vom PC bekannte Softwarehau- 
ser entwickeln auch fur die Next Generati- 
on-Konsolen bzw. setzen ihre PC-Titel fur 
die Konsolen um. Und wenn man sich Spie- 
le wie Panzer Dragoon, wipEout, Segi 
Rally, Virr.ua Fighter 2 u.v.a. betrachtet, ver- 
schlagt es sogar einem verwóhnten PC- 
User wie mir die Sprache! 
Das ware auch mein Tip fur den Marc («gl. 
Leserbriefe PP 12/95, S. 112): Was waredei 
Vater froh, start 6000 nur noch 600 bis 650 
Mark fur eine Konsole bezahlen zu mussen! 
Selbst wenn Marc sich nicht fur eine Kon- 
sole entscheiden kónnte, waren ca. 1300 
Mark fur zwei Konsolen immer noch viel 
preiswerter ais sein Wunsch-PC! 
PS: Nun bin ich mai gespannt, ob Ihr einen 
Leserbrief pro Konsole und kontra PC 
abdruckt! 

Mark Tom, Gflo«osrnaB| 
So, das war aber das letzte Mai, daB dal 
Uralttrick mit dem "Ihr traut Euch bestimim 
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I nicht..." funktioniert! In diesem Fali haben 
I wir aber wirklich kein groGes Problem damit, 
I denn dafl die neuen Konsolen nicht schlecht 
I Bind, wissen wir selbst. Trotzdem sehe ich 
I das ganze recht gelassen, langfristig setzen 
namlich nach wie vor die meisten EntwickJer 
auf den PC, und das mit gutem Grund. Sagt 
Dir das Wort "Analog-Joystick" etwas? Oder 
das Wort Tastatur"? Der Begriff "Modem"? 
Oder "Internet"? Oder... Die Listę ist noch 
: lang und fur jeden Konsolen-Fan (im 
Moment noch) schmerzhaft! Der Punkt ist: 
Mit jeder Konsole kann man "nur" spielen, 
mit jedem PC kannst Du alles machen. So 
gesehen kamen dann die 1 300 Mark fur zwi 
Konsolen noch zu den Anschaffungskosten 
eines PCs hinzu. Auch wenn das Thema auf 
den ersten Blick ausgelutscht scheint: Mit 
jeder neuen Generation von Konsolen, die 
gegen immer andere PCs antritt, sollten 
gerade Spieler die jeweiligen Vor- und Nach- 
teile neu iiberdenken. Insbesondere wiirde 
mich mai interessieren, was andere denken, 
die sowohl die neuen 32-Bit-Konsolen wie 
einen PC zuhause stehen haben und die alle 
Gerate zum Spielen nutzen. 



Listiges Windows 

Wie ware es mit einer Listę der Spiele, die 
tmter Windows 95 laufen, oder auch nicht? 
Das ware gar nicht schlecht, weil ich beab- 
sichtige, mir das Programm zu kaufen, aber 
nicht weifi, wie es mit den Spielen lauft. Ich 
habe namlich gehórt, daft es bei einigen 
Spielen zu Schwierigkeiten kommen kann! 
Bekommt man bei euch etwas, wenn ein 
Leserbrief abgedruckt wird? Bei einigen 
anderen Zeitschriften ist das namlich der 

Fali. Stephan Gruger, Holzwickede 

Wir sind momentan am uberlegen, ob wir 
etwas derartiges machen sollen. Das einzige 
Problem: Die Listę wird nicht sehr lang. Mir 
persónlich ist noch gar kein Spiel unterge- 
kommen. das partout NICHT mit Win95 
funktionieren wollte. Einige sehr wenige Pro- 
gramme sind etwas komplizierter zu konfi- 
gurieren, aber irgendwie bekommt man auch 
die zum laufen. Bisher gab es in der Redakti- 
on auch mit den allerkrummsten Preview- 
Versionen, die uns die Hersteller manchmal 
schicken, keine nennenswerten Probleme. 
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Was Deine zweite Frage angeht: Tut mir 
leid, aber bei uns bekommt Ihr nichts dafiir, 
wenn Euer Leserbrief abgedruckt wird. Ware 
auch traurig, wenn Euch die Power Play so 
egal ware, daG Ihr nur noch gegen Bares 
Interesse habt und Euch beteiligt. Anders 
sieht es bei den Tips & Tricks aus: Wer sich 
die Muhe macht und seine (zum Teil seiten- 
langen, oft mit Zeichnungen versehenen) 
Lósungen einschickt, bekommt auch was - 
genaueres findest Du auf den entsprechen- 
den Seiten. 

Senf auf 

Registrierung 

Ich móchte gerne meinen Senf zum Leser- 
brief von F. Hartmann (Power Play 12/95, S. 
110) geben. Ich habe bisher gute Erfahrun- 
gen mit den Registrierkarten der Soft 
warefirmen gemacht Da ist z.B. Software 
2000: Ich bin bei denen registrierter Kunde 
und habe das Update vom Bundesliga- 
manager Hattrick (Version 1.0 unterstutzte 
keinen SoundBlaster) ohne Aufforderung 
zugeschickt bekommen und konnte so end- 
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lich BMH mit Sound spielen. Gute Erfahrun- 
gen machte ich a uch mit den deutschen 
Vertretungen sowohl von Electronic Arts 
ais auch von MicroProse. 
Es bringt wirklich nichts, die Registrierkar- 
ten ins Ausland zu schicken, sie werden 
dort sowieso weggeworfen. Ich habe die 
Dynamix-Programme FPS: Football '95 und 
FPS: Baseball '94 in englischer Fassung, 
also sind auch die Registrierkarten in Eng- 
lisch. Das ist aber ein Problem, weil diese 
Registrierkarten nur fur den englischen 
Markt gelten, und die deutschen Vertretun- 
gen die englischen Karten nicht annehmen. 

Christopher Reimer, Osterholz-Scharmbeck 

Im Prinzip hast Du vermutlich recht - die 
meisten deutschen Vertretungen konnen mit 
den amerikanischen Karten nichts anfangen. 
Warum sollten sie auch, schlieBlich haben sie 
das Spiel ja nicht verkauft und miiflten trotz- 
dem die Kosten fur die weitere Kundenbe- 
treuung iibernehmen. Wenn einige Firmen 
sich auch um die Kaufer der Originalfassun- 
gen kiimmern, ist das denen gar nicht hoch 
genug anzurechnen. 



Outpost 



Ich habe mir einen Fehlgriff geleistet und 
wende mich nun an Euch, mit der Bitte um 
Hilfe: Verfuhrt von den schonen Bildern, 
habe ich Outpost im November 1994 
gekauft. Da auf der Packung stand, dafJ 
man eine verbesserte Version spater 
kostenlos nachgeliefert bekommen wurde, 
was iibrigens auch in Eurem Test stand, 
habe ich meine Registrierkarte im Dezem- 
ber 1994 an Sierra geschickt. Inzwischen 
teilte man mir bei einem Anruf mit, man 
rechne im August mit der Austauschaktion. 
Nachdem ich bis heute bei vergeblichen 
Versuchen aufier dem Text des Anrufbeant- 
worters noch immer nichts Neues gehórt 
habe, ware es nett, wenn Ihr vielleicht ein- 
mal nachhaken wiirdet, was aus dieser 
Nachlieferungsaktion geworden ist. 
Die Antwort wurde vielleicht auch einige 
andere Leser der Power Play interessieren, 
oder bestraft Ihr die Unglaubigen durch 
Nichtbeachtung? kurt Carlo, Giesen 

Naja, eigentlich bestrafen wir Unglaubige in 
der Tat mit Nichtbeachtung. Aber was solls, 
machen wir halt mai 'ne Ausnahme: Laut 
Auskunft von Sierra hat sich das Update von 
Outpost weiter verzógert. Demnachst soli es 
aber endlich soweit sein: Wer seine Regi- 
strierkarte an Sierra Deutschland geschickt 



hat, bekommt die Update-CD kostónJos und 
automatisch zugeschickt. Wer sich bei Sierra 
England oder Sierra Amerika registrieren 
lieB und nichts von denen hórt, sollte sich 
mit einem kurzeń, einfachen Brief an die 
deutsche Vertretung wenden und bekommt 
dann ohne grofiere Probleme das Update zu- 
geschickt: Sierra hat versprochen, diese Up- 
grade-Aktion ohne burokratischen Aufwand 
abzuwickeln - es scheint so, ais habe man 
erkannt, dafi es keinen Sinn macht, die Kun- 
den weiter zu verargern. Wollen wir hoffen, 
dafi das jetzt auch klappt. 

Gewichtiger 
Hinweis 

Ich móchte Euch auf einen Punkt ninwei- 
sen, der mich ganz besonders nervt. Wenn 
Ihr im Wertungskasten das Niveau angebt, 
dann tut das doch bitte mit den Vokabeln 
hoch bzw. niedrig. Das Wort "schwer" wird 
hierbei wohl mit der Vokabel "schwierig" 
verwechselt. Wenn Ihr ein Spiel testet und 
ais "schwer" bezeichnet, dann setzt bitte 
noch ais Fufinote die Gewichtseinheit 
hinzu, in der Ihr so etwas melit. Ich móchte 
wirklich noch mai klarstellen, daft ich nicht 
den Klugscheifter raushangen lassen will, 
aber immerhin bekleidet Ihr ais "Massen- 
medium" fiir viele auch eine Art Vorbild- 
funktion. 

Matthias Protzmann. E-Mail 

Die Bewertung des Niveaus eines Spiels 
erfolgt bei der Power Play grundsatzlich in 
Pfund. Das hat den gleichen Anfangsbuch- 
staben wie der geliebte Name unseres Hef- 
tes. Ernsthaft: Du hast naturlich recht, wir 
werden Deinen Hinweis umsetzen. Verspro- 
chen! Und wenn es doch mai jemand vergiBt, 
wird er - beschwert mit einer Wannę Beton 
an den FiiBen - in die Isar geworfen. 

Gewichtige Frage 

Zur Rubrik "Sechs Stuhle, eine Meinung" 
hatte ich eine Frage; Wie lauft dort die 
Bewertung? Ist 10 oder 1 das Beste? 
Zum Schlufi noch eine vielleicht etwas selt- 
sam klingende Frage, es wiirde mich aber 
mai interessieren: Nimmt eine Diskette an 
Gewicht zu, wenn man sie beschreibt? Mit 
dieser verwirrenden und die Redaktion in 
heiRe Diskussionen fuhrenden Frage been- 
de ich meinen Brief. 

PS: Ich bin stolzer Abonnent der Power 
Play. Leider ohne CD-ROM. Kann ich das 
irgendwie umbestellen, oder wie komme 



ich an eine abonnierte Ausgabe der Power M 

Play mit CD? MuR ich das Abo erst auslau- ax 

fen lassen, oder gibt es irgendeine andere W 

MÓglichkeit? Christian, E-Mail Bi 

P< 

Bei "Sechs Stuhle, eine Meinung" ist 10 das Pc 

theoretisch beste, auch wenn kaum ein Spiel 14 

diese Traumnote bekommen wird - aber T« 

kann man das nicht dem Zusammenhang Ff 

entnehmen? ge 
Deine Frage zum Diskettengewicht ist in der 

Tat sehr interessant, auch wenn sie eher in £ 
die Rubrik "Erste Hilfe" gehort. Wir haben, 

um der Sache auf den Grund zu gehen, » 

auflerst kostspielige Tests durchgefuhrt. Ein lei 

Team von Experten hat sich fast eine ganze sa 

Woche mit Tausenden von Disketten herum- C< 

geplagt. Anfragen an verschiedenste Univer- PI 

sitaten wurden gestellt, zahlreiche Talk- di. 

Shows haben sich des Themas angenommen, Ul 

und auch die Damen und Herren vom "Wort R( 

am Sonntag" beschaftigten sich zwischen- sp 

zeitlich mit der Sache. Werden Disketten al: 

schwerer, wenn man sie beschreibt: Ja. ur 

Kommt allerdings darauf an, was fur einen bi 

Stift Du benutzt. Ein Kuli fallt da nicht so sc 
recht ins Gewicht, wohingegen Hammer und 



Der Online- 
Leserbrief 

Ab sofort konnt Ihr uns auch per E- 
Mail Leser briefe schicken! Dazu 
schreiben CompuServe-Teilnehmer 
an die Adresse 

75162,405 

Die Mitglieder anderer Online-Dien- 
ste, zum Beispiel dem Internet, J 
BTX/Datex-J beziehungsweise T- 
Online, schicken Ihre Post an 

75162.405@Compuserve.Com 

Wichtig: Aus CompuServe heraus I 
mussen die Zahlen durch ein 
Kom ma, bei allen anderen Diensten j| 
durch einen Punkt getrennt werden! 
Weil diese E- Ma i I- Adresse momen- 
tan nur fur Leserbriefe vorgesehen I 
ist, schreibt doch bitte in die | 
"Betreff"-Zeile das Wort 

Leserbrief. 

Alle anderen Online-Aktivitaten funk- 1 
tionieren naturlich weiterhin so, wie | 
Ihr es unter Power-Play-Online nach- 
lesen kónnt. 
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Meiflel fatalste Auswirkungen (durchaus 

auch der erleichternden Art) haben kónnen. 

Was die Abo-Anderung betrifft: Ein einfacher 

Brief, Anruf oder ein Fax an den 

Power Play Aboservice 

Postfach 1163 

74168 Neckarsulm 

lei. 07132/959-242 

Fax. 0713^959-244 

geniigt und Du kannst Dein Abo umbestellen. 

Es ist kiihl, 
werter Herr 

ich bin ein Leser der ersten Stunde. ich 
sammelte schon regelmafłig die Happy- 
Computer und war dabei, ais die Power 
Play nicht viel mehr ais nur eine ziemlich 
dunne Beilage war. 

Urn so mehr muBte ich feststellen, dafc die 
Redaktion scheinbar ein Publikum an- 
sprach, das deutlich junger zu sein scheint 
ais ich. Die Sprache wurde immer "cooler" 
und "geiler" und die Tests waren oft so far- 
big, dali mir die Augen weh taten. Inzwi- 
schen wirkt die Power Play wieder etwas 
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serióser, was nicht allein daran liegt, daB 
die Videotests entfielen und es jetzt endlich 
PC pur gibt. 

Stefan Krause, Nurnberg 

Erst einmal: Freut mich, dafi die Power Play 
jetzt wieder serióser wirkt. Inzwischen 
kamen schon die ersten Anfragen alterer 
Herrschaften, die uns unbedingt ihren Spar- 
strumpf zur sicheren Aufbewahrung iiberlas- 
sen wollen. 

Was die Sache mit der Sprache betrifft, bin 
ich nicht ganz Deiner Meinung. Du hast 
recht, wenn Du mit Deinen Ausfiihrungen 
meinst, die Redaktion ubertreibe es vielleicht 
manches Mai mit den "geils" und "cools" 
etwas. Das geschieht aber oft aus einer 
gewissen Begeisterung heraus, und die kann 
bei besonders tollen Spielen auch im Heft 
ruberkommen. Aber letztlich sind wir ein 
Magazin, das sich in einer jungen Branche 
behaupten mufi, mit jungen Lesern und 
einer jungen Redaktion. Wir sind nicht die 
FAZ! Ubrigens: Sogar Zeitschriften wie etwa 
der "Spiegel" greifen in bestimmten Artikeln 
gerne auf Begriffe aus der jugendlichen 
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Umgangssprache zuriick - auch auf "cool" 
und manchmal auch auf "geil". Besonders 
schlimm finde ich das nicht, was zahlt, ist ja 
letztlich der Inhalt. 

Was die Farbę der Tests betrifft: Einer unse- 
rer prominentesten Stammleser hat bereits 
iiber das gleiche geklagt. Seitdem tragt der 
Herr immer eine dunkle Brille zu seinen 
strohblonden Haaren. 

1 00% Sound 

Beim Durchblattern Eures Specials ist mir 
etwas aufgefallen. Das Spiel "Slipstream 
5000" hat in der Soundwertung 100% 
bekommen. Das heiftt, dali es den ultima- 
tiv-besten Sound bietet, seit es Computer- 
spiele gibt. Wenn nun ein Spiel auftaucht, 
bei dem der Sound besser ist ais bei Slip- 
stream, was fur eine Wertung gebt Ihr 
dann? Norbert Michalsky, Berlin 

Soooo gut ist der Sound von Slipstream nun 
auch wieder nicht: Das Ganze war ein 
Druckfehler, tatsachlich bekam das Pro- 
gramm "nur" 77%. 



"Atemberaubende Grafik, 

packende Action-Seąuenzen ... 
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Der teuerste 
Rechner ist bei 
weitem nicht 
immer der beste. 
Andererseits 
kann ein neuer 
Computer gar 
nicht schnell 
genug sein. Ist 
man mit einem 
75er Pentium gut 
bedient, oder 
sollte es 
mindestens ein 
120er sein? Lohnt 
es sich, vielleicht 
nur das Mother- 
board 
auszutauschen? 
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Bei unserem Computertest hat uns vor allem 
interessiert, ob es sich wirklich lohnt, mehr 
Geld fur das Schnellste vom Schnellen auszuge- 
beiL Oder ob man besser beraten ist, sein Geld in 
ein normal-durchschnittliches System zu inve- 
stieren nnd erst spater aufzurUsten? Und noch 
eines: Mit welchen Kinderkrankheiten muB man 
bei der brandneuen Rechnergeneration rechnen? 
Zum Test standen Gerate so unterschiedlicher 
Firmen wie Escom, Vobis und Siemens Nhcdorf. 
Wichtig war uns, die vier Computer nkht nur 
unter pransfrernden Testbedingungen iiber die- 
verse Benchmarks zu beurteilen, sondern Ein- 
driicke von wochenlangem Redaktionseinsatz zu 
vermitteln. Was nUtzt beispielsweise ein um 3% 
schnellerer 3D-Bench, wenn wegen Ressourcen- 
Konflikten zwischen Soundkarte und CD-ROM- 
Laufwerk standig der Rechner abschmiert? Wir 
wollten wissen, was die Testgerate im Alltag 
eines Spieletesters bringen: Mehrere Spiele pro 
Tag, zum Teil noch nicht ganz fertige Program- 
me mit manchmal groBeren Bugs oder nicht opti- 
miertem Programm-Code. Welche Kiste packfs, 
und welcher Rechner steigt vorzeitig aus? 



Ubrigens: Wer bereits einen alteren Computer 
mit der kompletten Peripherie vom Monitor bis 
zum Joystick hat, mul3 nicht unbedingt gleich 
das ganze System neu kaufen; Alle, die sich mit 
der Technik auskennen, kónnen mit einem Aus- 
tausch des Motherboards fur vergleichsweise 
wenig Geld aus ihrer alten Schnecke einen 
rasanten Flitzer machen - insbesondere dann, 
wenn sich iiber das lokale Anzeigenblatt die 
alten Teile auch noch weiterverkaufen lassen. 
Beispiel: Wer einen Standard-486er hat besorgt 
sich im EDV-Fachhandel eine neue PCI-Penti- 
um-Hauptplatine (ca. 400 Mark) und eine PCI- 
Grafikkarte (zw. 200 und 400 Mark) und einen 
Hauptprozessor (zw. 500 Mark fur einen Penti- 
um 90 und ca. 1000 Mark fur einen superschnel- 
len P-133). Wichtig: Auch die Speicherbausteine 
miissen ausgetauscht werden. Waren friiher 
Standard-SIMMs die Norm, nehmen alle neue- 
ren Boards nur noch die sogenannten PS/2- 
Module auf (Preis fur 4 MByte etwa 350 Mark). 
Festplattencontroller sowie serielle und paralle- 
le Schnittstelle sind normalerweise bereits auf 
der Hauptplatine integriert. 
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Wer sich seinen Traum-PC selbst bastelt, kommt 
60 beispielsweise fur einen P-90 mit satten 16 
MByte RAM und schneller PCI-Grafikkarte auf 
Kosten von ca. 2300 Mark - wer die alten Bau- 
teile weiterverkauft, wird aber einen GroBteil des 
Geldes zuriickbekommen. Insbesondere die alten 
RAMs werdet Ihr meist ohne groOen Verlust los 
und manche (leider wenige) Handler sind sogar 
ao nett und tauschen sie mit leichtem Abschlag 
gegen neue Speichermodule aus. 

Escom Big Tower P 133 

Im schlichten "weniger-ist-mehr"-Look prasen- 
tiert sich der Escom Big Tower P 133. An der 
Gehause-Front sind nur die iiblichen Knópfe und 
Laufwerk-Zugange, ansonsten befmden sich alle 
weiteren Anschlusse fur Maus, Joystick etc. auf 
der Ruckseite. Schnelle óffnungsmóglichkeiten 
bietet das Gehause nicht, wer an die Innereien 
will, muB mit dem Schraubenzieher ran. Das gilt 
auch fur die Steckkarten, die noch auf konven- 
tionelle Art befestigt sind. Dafiir ist das Innenle- 
ben des Rechners sehr aufgeraumt, alle Kabel 
wurden ordentlich mit Befestigungsklemmen 
verlegt. 

Der Big Tower ist komplett mit Windows 95 kon- 
figuriert; ailerdings bietet Escom Alternativen 
an, auf Wunsch wird dem Kunden auch Windo- 
ws 3.11 oder OS/2 Warp 3.0 auf die Festplatte 
gespielt. Vorbildlich die gebundelten Office- 
Losungen: StandardmaBig bekommt der Kaufer 
Novell Perfect Office, kann aber statt dessen 
auch Microsoft Office 95 nehmen. AuBerdem 
befindet sich noch der - ahem - Mitsubishi 
Hotelfuhrer auf der Festplatte. 
Eine groGe Uberraschung erlebten wir bei den 
Benchmark-Programmen, mit denen wir die 
Rechnergeschwindigkeit uberpruft haben: 
Sowohl der DOS-Tester 3D-Bench ais auch der 
Systemlnibrmation-Benchmark aus den Norton 
Utilities fiir Win95 zeigten deutlich niedrigere 
Leistungsdaten ais die beiden Konkurrenzrech- 
ner. Obwohl in stundenlangen Konfigurations- 
Sessions alle moglichen Problemquellen - BIOS, 
Treiber etc. - durchgecheckt wurden, anderte 
sich am Resultat nichts: Der Escom war der 
langsamste Rechner im Vergleichstest. 
Ansonsten iiberzeugt die Technik, die OnBoard- 
SoundBlaster 16 und die Diamond Stealth 64 



Video-Grafikkarte mit 2 MByte VRAM lassen 
auch fiir Power-User kaum Wtinsche offen. Dazu 
kommt noch die 1 GByte grofle, sehr schnelle 
Fireball-Festplatte von Quantum. Das gesamte 
BIOS entspricht dem aktuellen Plug'nPlay-Stan- 
dard und kann sogar speziell fur Windows 95 
konfiguriert werden - bei Computern anderer 
Hersteller leider immer noch keine Selbstver- 
standlichkeit. 

Der mitgelieferte Escom 17-ZoU-Monitor liefert 
ein angenehmes, wenn auch nicht vóllig brillan- 
tes Bild. Auch Escom gewahrt 36 Monate Garan- 
tie auf den Big Tower P 133, der mit 5.700 Mark 
mit Abstand der giinstigste Rechner ist. 





An den EsCom-Rechner kann man sich 
schnell gewóhnen; Ob Rollenspiel, 
1 Adventore oder Flugsimulator - es 
T macht einfach Spali, auf dem Teil zu 
zockenl Auch bei eher ungewdhnlichen 
Spielen, mit denen ich in lelzter Zeil 
massiw eingedeckt wurde, gab es kei- 
nes der sonst so sattsam bekannlen 
Setup-Argernisse. Obwohl der Compu- 
ter etwas lansamger ist ais die ande- 
ren, fallt dieser Unterschied in der Praxis kaum auf: Ein 
deuttiches Zeichen, dali die heutige (Spiele-)Software 
die fortgeschriTtene Hardware selten wirklich ausreizl. 
Auch sonst hat sich der EsCom Big Tower P 133 im All- 
tag gut bewahrt und machie keinerlei Probleme. Ledig- 
lich die manchmal etwas schwammige Darstellung auf 
dem Monitor kónnte besser sein. 
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verwendeten 
Komponenten 
und der Standard 
der Verarbeitung 
werden sich 
immer ahnlicher - 
wer auffallen 
will, mufł mehr 
bieten 





P^^Bk Seit sechs Wochen kann ich meine 

^B Simulationen auf dem schnellsten Pro- 

Ł ^ w zessor uberhaupt spazierenflliegen: 

l^r * Der HighScreen macht auch aus der 

^H m ^ langsamsten Software-Krucke noch 

HE — pHf einen rasanten Uberschalljet. Der 

Computer hat sicłi insgesamt mehr ais 

Jjfc m bewahrt, Etwas storend ist allerdings 

^^~^ * die Tatsache, daR der Tower nur zwei 

serielle Schnittstellen hal, von denen eine stets von der 

Maus belegt ist. Dafur geht der Wechsel zwischen 

Modem- und Serial-Linkkabelstecker flott von der Hand, 

da sich der ComPort Nummer 2 auf der Vorderseite des 

Gehauses befindel. Weil weniger storend, aber dennoch 

etwas nervig sind die Abmessungen des supergrolien 

Gehauses: Das palit namlich nicht unter den Standard- 

Redaktionsschreibtisch und steht grundsatzlich immer 

im Weg herum. Trotzdem: Wenn wir demnachst die 

Testrechner wieder zuriickschicken mussen, wird das ein 

schwerer Abschied. 



500 ZE- 133 

Den Highscreen 500 ZE-133 von Vobia gibt es im 
altbewahrten Sky Tower- Gehause: Das ist 
optisch zwar eher unauffallig, dafiir aber um so 
praktiacher, vor allem fur notorische Nachruster: 
Zwei Handgriffe, und man hat vollen ZugrifF auf 
die Innereien. Die Steckkarten sind mit einer 
Leiste festgeklemmt, die leicht entfernt werden 
kann - einfacher gehfs nicht. Die 1-GByte-Wech- 
selfestplatte ist kinderleicht zuganglich. Auf der 
Vorderseite liegt eine der seriellen Schnittstellen, 
was vor allem fur diejenigen praktisch ist, die 
ófter per Laptop Daten mit dem "groBen" PC aus- 
tauschen mussen (fiir Spieler ist das wohl nicht 
ganz so wichtig). 

Auf der Festplatte ist Windows 95 vorinstalliert. 
Dazu gibt es wahlweise WinWord, Excel oder 
Access, alles in den aktuellsten 32-bit Versionen, 
sowie diverse DFtj-Programme. Eine echte 
Besonderheit ist die Internet-Zugangssoftware, 
mit der liber die Vobis- 
Mailbox direkt auf das 
Netz der Netze zuge- 
griffen werden kann. 
Das kostet zwar keine 
speziellen Gebuhren, 
allerdings fallen nor- 
maJe (Feratarif-) Tele- 
fonkosten an. 
Auch der Vobis-Rech- 
ner ist standardmaBig 
mit einer SoundBla- 
ster 16-Karte ausgerii- 
stet. Fur die notige 
Grafikpower sorgt eine 
Elsa-Winner-1000- 
Trio-Karte mit 2 
MByte DRAM: eine 
der derzeit besten Gra- 
fikkarten uberhaupt 
und heimlicher Lieb- 
Hng der Redaktion, 
insbesondere die Win- 
dows 3.1/95-Treiber 
sind vom Felnsten. 
Allerdings sind beide 
Karten nicht auf der 
Hauptplatine direkt 
untergebracht, son- 
dern belegen je einen 
von insgesamt 7 Slots. 
Der 17-Zoll-Monitor 
von MAG ist insge- 
samt recht gut, aller- 
dings im Vergleich mit 
anderen Geraten 
erstaunlich dunkel 
und kontrastami - 



und das, obwohl er den Benutzer durch eine der , 
sonst so farbenfrohen Trinitron -Róh ren 
anstrahlt. Die restliche raitgelieferte Peripherie 
ist (von der etwas merkwiirdigen Maus mai 
abgesehen) alltagstauglich, ohne besonders auf- 
zufallen: Wer sich den Highscreen anschafft, 
bekommt einen soliden, sinnvoll zuaammenge- 
stellten Computer ohne auBergewbhnlichen 
Schnickschnack - dafur aber mit einem der 
besten Gehause uberhaupt, und das kónnte im 
Zeitalter der schnell austauschbaren Massenwa- 
re durchaus Grund genug sein, sich fur den High 
Screen zu entscheiden 

Scenie PT 113 G6 

Keine Frage: Optisch ist der Scenie PT 113 Gfi 
von Siemens Nbtdorf das auffalligste Gera t in 
Test. Das postmoderne Design soli fur die Firma 
mit dem teOweise angestaubten Image jene Kun- 
den gewinnen, die sich statt der iiblichen weifl- 
grauen Rechner etwas Auffalligeres auf dem 
Schreibtisch wiinschen. 

Wer den Scenie zum ersten Mai einschaltet, 
bekommt eine Siemens Nixdorf-eigene Win9r> 
Oberflache im Burostil geboten: Von dort aui 
konnen Programme direkt aufgerufen werden. 
Die Softwareausstattung ist ordentlich; Neben 
MS-Works 3.0 gibt s noch jede Menge Tools, dar 
unter ein Adreflbuch und mehrere DFt)-Prc- 
gramme wie WinCIM fur CompuServe. Im Kar 
ton warten auBerdem noch KingsQuest 7 und 
einige MultiMedia-CDs auf Spielernaturen. 
Wer den Scenie kauft, geht kein groBes Risiko 
ein: Das Gerat ist tadellos verarbeitet, in dem 
Mini- Tower geht es eng aber aufgeraumt zu, 
Fast alle Komponenten sind problemlos zu errat 
chen und konnen auch ohne Schraubenziehei 
mit einfachem Druck auf Befestigungsleisten 
gelost werden. Nur Tastatur und Maus halten 
den hohen Standard nicht: Beide sehen zwal 
schick aus, aber die Maus ist nicht sehr ergono- 
misch, und die Tasten auf dem Keyboard sini 
speziell fur Vielschreiber inakzeptabel. Fiir reine 
Spielernaturen langt s aber, und Siemens Nil- 
dorf hat das Problem inzwischen auch erkannt 
und will zumindest die Tastatur verbessern. 
Das Layout der Hauptplatine stammt vom Her- 
steller selbst: Direkt auf dem Mainboard sind 
eine Original-SoundBlaster 16 und eine Tsenf 
ET4000/W32-Grafikkarte untergebracht: Da 
Tseng-Chip ist zwar nicht weiter aufregend, ab* 
von Grund auf solide, speziell fur Spiele absolul 
kompatibel und auch unter Windows noch aus- 
reichend schnell. Beide OnBoard-Module lassem 
sich vom Benutzer im BIOS ausschalten unł 
durch andere Karten ersetzen. In einem der ISAj 
Slots steckt ein internes 28.800-Modem voi 
Creatix. Auch das ist mittlerweile ein Standardf 
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Knapp einen Monat habe ich den Scenie PT 113 G6 nun im 

Einsatz und bin von dem Rechnef auBerst angetan. Endlich 

mai ein Computer, der von vorne bis hinten durchdacht Jst: 

Ordentlich schnell ist das Teit sowieso, und von der einge- 

bauten SoundBlaster Liber den Grafikchip bis zum Modem 

sind aiie Teile quasi Industrieslandard und damit genau das 

richtige fur Spielernaturen, die sich oft genug mit krummen 

Setup-Prozeduren herumargern miissen, Wenn ein Pro- 

gramm mai nicht lauft: Der Scenie ist nicht schuld! Das 

Gerat ist angennehm leise, das Gehause schón klein und 

leicht zu óffnen - die Suche nach dem passenden Schraubenzieher ist passe, 

einfach einen Plastikstift aus der Riickwand ziehen, und man kommt an alfę 

Teile heran. Wirklich veralbert hingegen kam ich mir durch Tastatur und 

Maus vor, mit ersterer kam ich auch nach zwei Tagen noch nicht zurecht und 

die Gnadenfrist der Maus war faereits nach zehn Minuten abgelaufen, der 

Digitafnager muBte der guten alten Logitech-Maus weichen. 



Bauteil, das selbst fur Power-User kaum Wiin- 
sche offenlaBt. 

Das Gerat ist volI auf Multimedia ausgelegt: 
Seitlich am Monitor sind sehr gute Boxen befe- 
stigt, direkt im Bildschirm ist ein kleines Mikro- 
fon installiert. Wer will, lafit sich von Siemens 



Nbcdorf noch eine Videokamera auf den Monitor 
stellen, eine TV-Karte einbauen oder stópselt in 
den Joystick-Anschlufi auf der Vorderseite den 
Empfanger fur das noch nicht fertige Infrarot- 
Gamepad ein. Fazit: Der Scenie ist ein in jeder 
Hinsicht empfehlenswertes Gerat. st 



Fakten - Fakten - Fakten 


Bezeichnung 
Hersteller 


Escom Big Tower P 133 
Escom 


Scenie PT 113 G6 


HighScreen SkyTowerZE 500-133 


Siemens Nixdorf 


Vobis 


Preis 


ca. 5. 700 Mark 


ca. 6.895 Mark 
Deutsch, sehr gut 


ca. 6.540 Mark 


Handbuch 


Deutsch. gut 


Deutsch, gut 


Gehause 


Anschlusse vorn 
Schraubenlos 


Nein 
Nein 


Joystickport 


COM2 


Ja 


Ja 


Motherboard 


2-Level-Cache 


256KByte 


256KByte 


256KByte 


PCI-Slots 


4, davon einer belegt 


3 




ISA-Slots 
Schnittstellen 


3 

1 par,2serFIFO 


3. davon einer belegt 

1 par, 2 ser FIFO, Drucker 


3, da von einer belegt 
1 par. 2 ser FIFO 


Spetcher, Typ 
Festplatte 


16 MByte 
EIDE 


16 MByte. EDO 


16 MByte, EDO 


EIDE 


EIDE 


HDD-Hersteller 
Kapazitat 


Ouantum Fireball 1080A 


Western Digital 31660 


ConnerSt51080A 


1.01 GByte 


1,6 GByte 


1,01 GByte 


Grafikkarte 


Diamond Stealth 64 Video 


Tseng ET 4000/W32 


ElsaWinner 1000 Trio 


Speicher. Typ 


2 MB, VRAM 


1 MB, DRAM 


2 MB DRAM 


Soundkarte 


SoundBlaster 16 PnP. OnBoard 


SoundBlaster 16, OnBoard 


SoundBlaster 16 ASP 


CD-ROM 








Hersteller 


Toshiba 


Mitsumi 
6x 


Mitsumi 


Geschwindigkeit 


4x 


4x 


Benchmarks 


Norton SI 95 
3dbench 


24,2 

110,1 


32,1 


31,5 


125 


125 


Peripherie 


Grófłe 


17" 


17" 


17" 


Lochabstand 

Trinitron 

Modem 


0,26 
Nein 
optional 


0.28 
Nein 


0.26 
Ja 


Creatix 28.8 intern 


_ 


Micro optional 
Lautsprecher. Gul? optional 


im Monitor integrierl 
Ja. gut 


Ja, gut 


Software 


Windows 95 


Ja, optional auch OS/2 3.0 Warp 
oder Win 3.1 1/DOS 6.22 


Ja 


Ja 


Office-Lósung 
Spiele • 


Novell Perfect Office, optional 


Works. Ouicken 


wahlweise WinWord. Excel oder 


auch MS-Office95 




Access 95 


Kings Quest 


- 


- 


weiteres 


Hotelfuhrer, 
Thunderbyte Virenscanner 


Ben u tzerobe rfl a c h e . 
Bertelsmann Lexikon, 
div. Multimedia(ADAC, 
Urmel),kompl. DFU inki. 
WinCIM 


WinCIM, Internetzugang 
via Vobis-Mailbox, 
T-Onllne. WISO 



Wer heute einen HighEnd-PC 
kauft, bekommt einen voll spie- 
letauglichen Computer und kann 
erwarten, dafS eine sehr gute 
Sound- sowie eine schnelle Gra- 
fikkarte eingebaut sind. Trotzdem 
stellt sich die Frage: Was bringt 
das dem Normalspieler? Momen- 
tan noch relativ wenig - wenn ein 
langsamerer Prozessor wie der P- 
90 ins Ruckeln kommt, schafft 
auch derschnellere Kollege P-133 
die Darstellung nicht ganz per- 
fekt. Ein gutes Beispiel ist die 
SuperVGA-Darste!lung von Magie 
Carpet, die selbst auf den gete- 
steten HighEnd PCs nicht ver- 
nilnfig spielbar ist. 
Warum der Escom-Rechner so 
langsam war, ist immer noch 
unklar - vermutlich liegt es ein- 
fach an einem nicht mehraktuel- 
len Chipset auf der Hauptplatine, 
denn der Rechner war vom Werk 
aus optimal konfiguriert. Es zeigt 
sich eben, dalł gerade bei den 
Discountern jedes gekaufte Gerat 
am besten noch im Laden gepruft 
werden sollte - zumindest ein 
baugleiches Vorfuhrmodell. 
Die verwendeten Komponenten 
und der Standard der Verarbei- 
tung werden sich immer ahnli- 
cher, so da(5 letztlich diejenigen 
Anbieter Vorteile haben, die eine 
ordentlichen "Verpackung" bie- 
ten. Vobis und vor allem Siemens 
Nixdorf haben da im Vergleich 
eindeutig die Nasevorn. 
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Mechwarrior 2: 




GHOST 



Bear's Leg acyl 




Jahrhundertelang haben die Clans sich auf die 
Invasion der "dekadenten" inneren Sphare 
vorbereitet. Dank ihres rigiden genetischen 
Zuchtprogramms und der hochentwickelten 
Omnimechs gelang es ihnen zunachst tief in die 
Territorien der Nachfotgestaaten einzudringen. 
Da die Mechpiloten der inneren Sphare jedoch 
nicht im Traum daran dachten, sich an die zere- 
monielle Kriegsfuhrung der Clans zu halten, 
muBten die Kinder Kerenskys schon bald eine 
bittere Niederlage nach der anderen einstecken. 
Nach der verlorenen Entscheidungsschlacht auf 
Tukayyid verpflichteten sich die Clans, ihren 
Kreuzzug in Richtung Terra fur die nachsten 
zwanzig Jahr e auszuse tzen. Clan Ghostbear 
jedoch denkt gar nicht daran, sich von solchen 
Abmachungen aufhalten zu lassen und setzt den 
Feldzug fort. Ihr schliipft in die Rolle eines 
"wahrgeborenen" (also aus Clan-DNS gezuchte- 
ten) Mechwarrior-Anwarters eben dieses Clans 
und muBt Euch zunachst den Titel Mechwarrior 
im Kampf gegen drei Mechkrieger erkampfen. 
Im Verlauf der Story 
legt Ihr Euch dann mit 
den gefurchteten Krie- 
gern des Hauses Kurita 
an, die es gewagt haben, 
das Genmaterial der 
Begrunder Eures Clans 
zu stehlen (Unver- 
schamtheit!). Im Gegen- 
satz zum Originalpro- 

Grizzly-Power: 
Einer der neuen 
Mechs nimmt uns 
fachgerecht 
auseinander 




Das eiskalte Intro kommt leider nicht 
gani an die Oualitat des Originals heran 

gramm halt sich die Rahmenhandlung in "Gb 
Bear" enger an die Vorgaben aus den Battletech- 
Romanen. So werdet Ihr auf verschiedenen Pli 
neten stationiert und behaltet fur die Dauer di 
Stationierung ein und denselben Mech. E: 
Umstieg auf einen anderen Kampfrobotertyp is 
nur dann moglich, wenn sich in der aktuellei 
Welt eine Mechfabrik befindet. Neben secl 
neuen Waffensystemen (u. a. das in Mech 
schmerzlich vermil3te Anti-Raketen-MG) stehei 
nicht weniger ais neun brandneue Mechs zi 
Eurer Verfugung. Die Briefingscreens wurden| 
kosmetisch leicht aufgepeppt, und zu jedem 
Einsatz erwartet Euch nun auch eine kurze| 
Filmsequenz samt gesprochener Hintergrundiii' 
fo. Der Launchbutton bringt Euch wie gewohntj 
ins Cockpit Eurer Kampfmaschine, wo Eucffl 
grafisch nichts Neues erwartet, abgesehen von! 
einigen Levels, in denen dank Schneegestóbefl 
vorweihnachtIiche Stimmung verbreitet wirii 
Bedauerlicherweise muBt Ihr auf die ultracooltfl 
Frauenstimme aus "Mech 2" fast ganzlich ver- 
zichten, statt dessen werdet Ihr von Eurei 
Mechwarrior- Kollegen iiber Funk auf dem 
fenden gehalten. 







Ghost Bear' s Lcgacy ais Mission-Disk zu bezeichnen, karne fast 
schon einet Krankung gleich. Das ganze Programm wirkt wie aus 
einem Guli und konnte ais eigenstandiges Spiel durchgehen: Selbst 
die CD-Audiotracks, die Eurer marlialisches Handwerk stimmungs- 
voll begleiten, wurden kompletl neu komponiert. Neben den neuen 
Mechtypen und Waffensystemen sorgen die Zwischensequenzen 
und nicht żulem der verbesserte Campaignmodus fur anhaltende 
MoIivation. Zwar wurde der Schwterigkeitsgrad der Missionen merk- 
lich hochgeschraubt, ohne den Spieler jedoch jemats in unfaire oder 
gar ausweglose Situationen zu bringen: Mit der richtigen strategi- 
schen Ptanung sind samtliche Einsatze auch von Battletech-Novi- 
zen zu meistern. Werft also Euren Fusionsreaktor an und stapft zu 
Eurem orllichen Softwaredealer: Battletechfreunde 
kommen um den Geisterbaren nicht herum. 
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Name .... Ghost Bear'* Logacy System , 

Genre Simulation FestplaHe belegt 40 MByt 

Hersteller Activision RAM-Ausstattung 8 MByt 

Niveau einslellbar Steuerung Tastatur, " ' 

Preis ca. 70 Mark Joysticl 

Spieler 1 Extras MW2 CD wird benótigt 

Deutsch Englisch 
Spiei • Graf* 

Anleitung 

Prozessor 
minimal 
empfohlen 

Grafik 



Sound 



VGA MidRes SVGA 
• • 

S'Blast GMidi Audio 
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Computenriren sind in das Netz der 
Megacomputer eingedrungen, 
rfenen alles abhangt: Nahrung, 
Klima, Energie, l/erkehr. Einzige 
Chance: der Cyberpilot - Sie: Auf 
einem uirtuellen lfirenraumer, dem 
„Skaphander", raumen Sie auf! 
Absolut sauberes Echtzeit-Scrolling 
durch herworragende 3D-Animation 
in doppelt so bober Auflbsung ais 
bei Games dieses Genres iiblich, 
Computeruiren, tiickische Fallen, 



Treppen, Schragen, Durchgange 
zum freien "Kosmos". Auf 15 Leuels 
beheben Sie Schaden, iiberlisten 
Uiren und machen sie unschadlich. 
Auf jedem Level erwartet Sie eine 
neue, knifflige Aufgabe. 

Nauigo Produkte sind im ąualifizier- 
ten Computer-Fachhandel, Buch- 
handel, in Kauf- und Waren ha usern 
und Elektronik-Fachmarkten oder 
bei Navigo direkt erhaltlich. 
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Frankfurter Ring 213 
8 8 7 M ii n c h en 
Tel. 089/321 66 200 
Fa m 089/324 66 



MISSION 

CRITICAL 



Worf ungeschminkt: Michaei 
Dorn ais Alłianz-Kommandeur 
Dayna 



i.liA~ł M m. f~\ssL< 

- IŁ. ... 



Der Innenarchitekt der 
"Lexington" hatte Geriichten 
zufolge Uorfahren aus S parta 



In der zweiten Halfte des 21. Jahrhunderts ent- 
zweit ein tiefschiirfender Konflikt die Mensch- 
heit. Die Weltregierung, gebildet von den Yerein- 
ten Nationen, beschlieBt, dem technologischen 
Fortschritt um des Wohles der Erde willen Ein- 
halt zu gebieten. Einige ftihrende Industrienatio- 
nen lehnen diese Entscheidung strikt ab, 
erklaren ihre Unabhangigkeit und bilden die 
"Allianz der freien Staaten". Bittere Jahrzehnte 
des Krieges sind die Folgę. Im Jahre 2134 schickt 
die Allianz die beiden Raumkreuzer "USS 
Lexington" und "USS Jericho" in geheimer Mis- 
sion zum Planeten Persephone, auf dessen Ober- 
flache man Reste einer auflerirdischen High- 
Tech- Kultur vermutet. Doch durch Verrat 
bekommt die Gegenseite Wind von der Expediti- 
on und fangt die beiden Schiffe im Orbit von Per- 
sephone ab. Captain Dayna, der Kommandeur 
der "Lexington", stuft die Wichtigkeit der Missi- 
on hóher ais das Leben der gesamten Besatzung 
ein. Er tauscht eine Kapitulation vor und ver- 
nichtet die verhaflten Angreifer durch die Dęto- 
nation einer Bombę im vollbesetzten Evaku- 





Dieser Ex-Panzerfahrer wurde Opfer des I 
dritten Weltkrieges 

ierungsshuttle. Ihr ais zuruckgelassenes Crew-1 
Mitglied sollt den Auftrag zu einem erfolgreicheai 
Ende fuhren. Die *Lexington" ist durch diefl 
Attacke schwer in Mitleidenschaft gezogen wor-I 
den. Die AuBenhulle ist beschadigt, das Kuhlsy-I 
stems fur den schiffseigenen Kernreaktor ausgeł 
fallen und der Kontakt zum Bordcomputeil 
unterbrochen, Noch mehr Kopfzerbrechen bereil 
tet die bevorstehende Ankunft weiterer KampM 
schiffe der Vereinten Nationen. 
Gegenuber "Death Gate" wurde die Mausbet 
nung weiter vereinfacht. Es sind nicht mehr per-i 
manent alle Verben am Bildrand zu sehen, ersfl 
ein Klick auf ein Objekt im Grafikfenster oder ii 
Inventory laflt die derzeit anwendbaren Befehl^ 
erscheinen. Der gesamte Bildschirmtext ertónt ii 
englischer Sprachausgabe. In "Mission Criucall 
feiert Michaei Dorn, der "Worf-Darsteller aufl 
"STNG", durch einige Auftritte in Videosequenl 
zen sein Debiit ais Mitwirkender bei einem Coml 
puterspiel. Ansonsten bekommt Ihr neben tradil 
tionell handgemachten Grafiken viel Gerenderl 
tes Raumschiff design zu Gesicht. 




Legend- Adventure zum Test ansteht, darf man 
sich anspruchsvoHer, aber logischer Puzzles gewiU sein, In dieser Dis- 
zipEin kann "Mission Critical" einen Etappensieg einfahren. Das glei- 
che gili fur die mit untergegangenen Alienkulturen, geheimen Dro- 
genexperimenten und parallelen Zeitschienen angefiillte Handlung. 
Anzulasten ist dem Programm allerdings das staubtrockene Flair, 
das durch die mausgraue und monotone Grafik an Bord der "Lexing- 
ton" hervorgerufen wird. Das mag "realistisch" sein, ist aber nicht 
schon anzusehen. Erst sehr spat, namtich nach der Landung auf 
Persephone, verirrt sich etwas mehr Farbę auf den Monitor. "Star 
Trek"-Junger, die stch das Spiel nur wegen einem Michaei Dorn 
ohne Klingonen-Outfit zulegen mochten, sollten zur Kenntnis neh- 
men, daB der Mime lediglich ca. zehn Minu- 
die Kamera getreten ist. 
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Name Mission Critical System DOS I 

Genre Adventure Festplatte belegt .... ca. 25 MByte I 

Hersteller Legend RAM-Ausstattung 4 MByte I 

Niveau hoch Steuerung Maus I 

Preis ca. 120 Mark Extras - . .keine | 

Spieler 1 

Deutsch Englisch 
Spiel geplant • 

Anleitung • • 

Prozessor 386 486 Penti 



.G3R', I 



minimal 
empfohlen 
Grafik VGA 



33 



75 



MidRes SVGA 



Sound S'Blast GMidi Audio 



71% 
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OLLE NEUIGKEITEN ! 







Civilization fiir Windows kommt an's Netz. 



Das meist verkaufte Strategiespiel aller 
Zcitcn, Sid Meier's CiviIizalion, ist nun ais 
Multiplayer Windowsversion verfiigbar! 
CivNet filr Windows beslicht nicht nur 
durch neue Graphik und neues Design. 
Alle Hindernisse wurden in dieser 
Multiplayer Version iiberwunden, spielen 
Sie im InterNet, iiber Modem oder in 
einem Lokalen Netzwerk. 



Spielen Sie gegen bis zu sieben Freunde. 
Senden Sie Mitteilungen an Ihre Gegner, 
verbiinden Sie sich mit einigen und 
vcrnichten Sie andere. Es ist Ihre 
Entscheidung! 

C1YNET FUR IBM-PC KOMPATIBLE 
MIT CD-ROM 



World Wide Web: http://www.microprose.com • Mailbox: 0524 1 -946484 



MORTAL COIL 



H*»J:ltFH 

"Benutzer mógen ihre eige- 
nen Wórter austauschen, 
oder Gerausche ersetzen die 
Mehrheit vom, spricht Wór- 
ter in "MORTAL COIL". Tun 
diesen, erste schafft Ihre 
Redewendung, wie ein .WAV 
erschallt Akte. Dann Name 
die Akte passen zu einen von 
den Akten im [sub-|-Dir auf 
der CD, hat gefunden im 
Dir\SOUNDS\ VOICE. Jetzt 
finden Sie dasTelephonbuch 
auf Ihr hiestge harte fahrt 
genannt hat\ CANDYDAT 

Alles klar? Kleiner Wettbe- 
werb: Ubersetzt diesen "Text" 
zuruck ins Englische. Die 
beste Interpretation belohnen 
wir mit einem deutsch/eng- 
lischen Wórterbuch mit Ori- 
ginal-PP-Signaturen. 



Spatestens seit "Back to the Futurę" wissen 
wir, dafl Zeitreisen neben allerlei Gefahren 
auch die Moglichkeit bergen, geschichtliche 



Ereignisse im Nachhinein zu "korrigieren". In 
"Mortal Coil" sind es ausnahmsweise mai nicht 
die Menschen, die Raum und Zeit uberwinden, 
um historische Manipulationen vorzunehmen. 
Nein, eine ganze Armada von Aliens hat sich aus 
dem Jahr 2269 aufgemacht, um den blauen 
Planeten unter ihre Knute zu bekommen. Grund 
hierfur sind naturlich wir selber, die in ferner 
Zukunft den Heimatplaneten der Aulierirdischen 
unterjochen werden. Selbstverstandlich lassen 
die Regierungen der Erde das nicht auf sich sit- 
zen und beauftragen Euch ais Anfiihrer der 
unglaublich geheimen Antiterror-Einheit "Mor- 
tal Coil" damit. der Invasion auf den Grund zu 
gehen. Nach dem Motto "one crisis, one platoon" 
zieht Ihr also begleitet von drei Kollegen und 
dem Unterstutzungsroboter "BB" aus, um den 
schleimigen Kreaturen den Garaus zu machen. 
Das Geschehen prasentiert sich in einer scrollen- 
den 3D-Umgebung, wie wir sie so ahnlich schon 
zigmal gesehen haben. Aufler der traditionellen 
"first-person"-Perspektive steht Euch aber noch 
eine Auflenansicht des 





ges am ten Teams zur 
Verfugung, die im Pra- 
jtistest jedoch eher ver- 
wirrt. Uber Tastaturkur- 




Uberfliissig: Die Aulienperspektiwe |oben|. PPW^K 
Rechts seht Ihr das Waffenmanagement ^jf^^pjya^^pj 




Oben: Mir dem Granatwerfer lassen sich 
die Aliennester besonders gut ausmerien 



vJii 



zel kommuniziert Ihr mit Euren Kameraden umł- 
befehlt ihnen beispielsweise die gewunschtM 
Formation. Die bedanken sich in deutsche| 
Sprachausgabe und bleiben dann beim Atu 
fiihren Eurer Befehle mit schóner Regelm 
Gigkeit an Ecken und Kanten der "Urwą! 
dungeons" hangen. Apropos deutsche Spracl 
Fur alle Freunde des unfreiwillig Komischen ii 
Mortal Coil wirklich ein Genufi, denn das konj 
plette Installationsprogramm wurde von dea 
Englandern offensichtlich per Ubersetzur 
ware ins Deutsche ubertragen: Das Ergebni 
konnt Ihr in der Leseprobe bewundem. Bleibl 



noch anzumerken, da/3 "Mortal Coil" in zwei Ver] 
sionen installiert werden kann: ab 12 und ab 1$ 
Jahren. In der "bósen" Fassung zerplatzend 
Aliens unter BeschuD zu Popcorn und die Haupt) 
darstellerin Candy prasentiert uns im Intii 
ihren nackten Bender-Hintern - toll... 
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iiber die unfreiwillig komischen Uber- 
setzungen das einzig SpaRige an "Mortal Coil". Dabei hatte das 3D- 
Baller-Strategical eine echte Bereicherung werden kónnen fiir ein 
Genre, das nach dem hundertsten Id-Clone wahrhaftig einen Inno- 
vationsschub verdient hatte. Aber schon der Actionpart des Spiels 
enttauscht durch seine unterdurschnittliche Aufmachung: Die Farben 
sind mehr ais Irist, die Gegner wirken wie aufgeklebl, und die pseu- 
docoolen Spriiche der Protagonisten nerven einfach nur. Stratę- 
gisch tut sich auch nicht viel; Die verschiedenen Formationen und 
Manover der Mortal Coil-Soldner werden im Spiel nie wirklich wich- 
tig. Bleibt etgentlich nur die Enttauschung uber eine vergeudete 
Spielidee, denn mit einer gelungenen Umsetzung hatte "Coil" wirk- 
lich interessant werden kónnen. Oder, um es im Vtc Tokat- 
Slang zu sagen: "That one went into the pants." 



Genre . . . 
Hersteller 
Niveau . . 
Preis 


Mortal Coli 

Aktion 

einstellbar 

ca. 90 Mark 

1-4 


System 

: estplatte belegt 
^AM-Ausstattung 
Steuerung 


20 - ■ lyt H 

4 MB/tS| 

Tastatur, Mau^pff 


Grafik 










Spiel 

Anieitung 
Prozessor 

minimal 

empfohlen 
Grafik 


• 
• 

386 486 Pentium 
33 

75 
VGA MidRes SVGA 




5pielspaB 








19% 


snl 


• 


■j 


Sound 






• 



ER3 






AmGraI>en2 92557 Wsidiw, 
TeI. 09674-1279 F»x-I294 
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i DV 59 90 •Huap 3 
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■many DV 62 90 • Top r;,, 
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kostenlose Komplełt Lisie ISystemangabe) anfordern, ind. 
Lósungsheften, lernsoftware, Public Domain. Hardware 

IDE 159.- Piuneer DR-l A IMi [4-fBch) 





PC PI 


jn 


« so«* ł 


t\ 


Computerspiele 


Vertriebs Gm 


bH 


Schillerstrafle 22 • 80336 Miinchen TeI. 089/591269 ■ Fax 089/591276 


PC SPIELE 3,5 CD 


PC SPIELE 


3,6 CD 


PC BPIEIE 1,5 


CD 


nniHour - 95,- 


Flrght UriliimltKl 


- 89.96 


Police OriSS! 1; 


89.95 


3D Pinball Oulpobl - B9.9S 


Fiugsrmulatnr 5 1 




Psycłro Prnball 69.9 


75.- 


Slh MusrwlMr - 79,95 


Frankenstein 


89 95 


RANSoccer 


79.95 


Ates MHie Deeji ISVGA) - BS.- 


Gabriel Knrglit 2' 


- 85.- 




79,95 


Atross the RMine - 99,95 


Hamuml 5 


- 89 96 


Reoel Assardl 2 


75- 


AD&OColleclorsEd - 75.- 


Harpoan 2 Deluie 


- 99.95 


HalillE ilMasliirLu. Tlirj - 


95- 




Herges ot Might 4 Magie - 


Snannara' 


B5- 


Aiiv4l Dt Oawn - 79,95 


Hu goi Kabel li 


65- 69,95 


Siedler 2 Dre' 


89.95 


Apaclie LongtiOW - 79,95 


IndyCar Rac mg 2 


- 89.95 


Silem Hunter 1 


89.95 


Ascandancy - B5.- 


intotlreSltadnm' 


89,95 


Slm IM 89,91 


85.- 


BaiHeBeast - 79,95 


JaggeS Alliance Data 


49.95 49.95 


Sim Sity 3000 89.9 


95,- 


Battie lsl« 3 - 85,- 


MROMli V 


- 99.95 


Srm Towar 


79.95 


Bimg 79.95 65- 


JnhrrMaddeii9S' 


- 85- 


Slm Town 


75,- 


Bloldrge Mission Oisk' - 49.95 


UnasofUmZ' 


- 89.95 


Simon the Sorcerer 1*2 - 


95,- 


Bleilufl - 69 95 


Mad IV 2- 


- 35- 


Siwce OuesI 6 


85.- 


Caesar 2 85-- 


Magle Carpei Inki. Dala - 65 - 


Star Treta - TNG 


99.95 


Glumplonstilp Manager 2 - 79.95 


Magie Camel 2 


- 85.- 


Steel Pamriei-s 


75,- 


CMUatłwi 2000' - 98.- 


Magie Me G*Mi«nng 


89.95 89 95 


Stonekflep 


89 95 


CwNel - - 99 95 


Master olAntares' 


>■ 


SU-?7Suknoi 


79.95 


CiuS3tte'-Nii HEmciriP - 65 - 




sa 


- 


89.95 


■;■«■! - 15.- 


Mectrwerrloi 2 Data 


- 69 95 


■ 2OO0 


89.95 


-.. WOfld*- 89.95 


" 


69.96 75,- 


This .nami W." 


95- 


CybonrW - 89 95 


Uwwpoty 


1,9 


■ ,' Will' 




■ -.i.- 1 ' - 99.95 


Myst 


■■■■ 




99 95 


Of5lrurtmn Deriiy - B5„- 


■■ 


70 9S A9 95 


Iranspon tycoon Delcse - 


99.95 


Drg, The - 89.96 


Nascai Trach Pack 






39,95 


Druid (Dor Oruiden.-irkcH - 99.95 


■ 


hm 99,95 


Lis ij.iw l urn, . 


85- 


DSA 3' - 85- 


NBA JAM 


89.95 


Vol!IJilS 


85,- 


m ss,- - 




- 89.95 


- 


85- 


OungeDnKłBpcr" - 85- 


■ 


- 85- 


■ 


79.95 


Enlomorpli - 79,96 




- 85,- 


■ 


79.95 


- 95- 


Piin?er General ?' 


83.95 89.95 


■■ 


79.95 


limgM - 89.95 




- 89,95 




65- 


- 69.95 


■ 




■ md«r4" 


9995 


B5- 


PIHall liii WIN9S 


■ 




89.95 


hjhtti Onel - 7y.9i 






Z* 


89.95 


Dies Isi nur rm KMnar AuHUg '■- WłMre SpieteMol FI 


U 




Wt 'L.h.en auch MAC-Spieie. Lormngi' , 


FI 
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KreOitKanen: Eurocanj-Masier / v.-=,i ■ 


zdSSL 
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bsolute Klangerlebnis 



EREO SUBWOOFER SYSTEM 

,160Wati(PMPO)2-W 

„.i La utsta rke -/Bala nc e- und Mit 

le Lautsprecheranschlusse. 

imdlichePrelsemptehlLng DM 199,- 



SBC 605 STEREO LAUTSPRECHERSATZ 

Multimedia Lautsprecher mit Kopfhórerbuchse. Magnetisch 
abgescfiirmt, 40 Watt (PMPO), Lautstarkeregler, Bass Boost. 
Hbhen-Unterstutzuno. mklusive Netzteil 



w unverhmdlictie Preisemptehlung 
DM59,95 




SV740 
AEROSPACE ALPHA 

Magnetisch abgeschirmt. 40 Watt (PMPO) 
Lautstarkeregler, Bass Boost, Hohen- 
Unterstiitzung, Betrieb iiber Balterien 
mbglich, inklusive Netzteil. 
iiiwerhtnilliRhe Preisenintetilimu DM 39.95 





SV 720 AEROSPACE 

Iritegrierter 70 Watt (PMPO) Verstarker, 
Bassbooster. Kabelfernbedlenung, 
9 V DC-Netzteil und Batterietach 
Frequenzbereicb von 100 Hz • 18000 Hz. 
Der Klang, der Ihre Ohren verzaubert 
unverbindłlcrie PfUisemptehlung DM 79,95 



KARSTADT 




BOWLING 



Prinzipiel! gibt es fur jeden 
getroffenen Pin einen Punkt, 
mit zwei Ausnahmen; Fur 
einen Spare (das Abraumen 
der Pins eines Frames in 
zwei Wurfen) gibt es also 10 
Punkte, plus den Punkten 
des darauffolgenden Wur- 
fes. Ahnlich sieht es beim 
Strike aus, nur dalS hier die 
nachsten zwei Wurfe 
dazuzahlen, also maxi- 
mal 30 Punkte móglich 
sind. 



Einschlafprobleme? Besser ais jede Flasche 
Baldrian helfen da die mitternachtlichen 
Bowlingiibetragungen auf DSF. Von kurzeń 
Kameraschwenks ins anscheinend zwangsver- 
pflichtete Publikum (inklusive den strahlenden 
Gattinnen) unterbrochen, kampfen aufopfe- 
rungsvoll zwei Matadoren der Kunstharzbahn 
mit einein fiir Laien fast undurchsehaubaren 
Zahlsystem urn Spares und Strikes und 
erkleckliche Preisgeldsummen. Diesen Heroen 
der "Professional Bowlers Assioca- 
tion", so heiBt die Vereinigung 
der amerikanischen Profibo- 
wler, widmete Bethesda 
jetzt eine puritanisch 
angehauchte Simulation. 
Statt fliissig scrollender 
3D-Rendergrafik und bom- 
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Der Hauptbildschirm mit Bowlingbahn, Zielmarke und 
Trefferauffnahme 



Ein schoner Riicken kann auch entzucken: 
Der Ausstattungsbildschirm des Bowlers 

bastischer Soundeffekte findet der Spieler einen, 
frei konfigurierbaren Desktop vor, auf dem er! 
die vier verschiedenen Fensterarten beliebig ver- 
schieben, ein paar davon gar in ihrer Grófle ver- 
andern kann. Bevor es aber soweit ist, muflt Ihr 
erst mai Euer Alter Ego in einem Extra-Bild- 
schirm kreiieren. Die Hose in blau oder doch bes-l 
ser in zeitlosem Dunkelgrau? Wie schwer solił 
meine Kugel sein, 10 oder 15 Pfund? Spiele ichl 
lieber ais Links- oder Rechtshander? Beginne ichl 
ais Anfanger oder gleich ais Profi? Solche und) 
ahnliche Fragen beschaftigen Euch vor dem 
eigentlichen Spielbeginn. Je nach verfugbaren 
Mitspielern legt Ihr eine Trainingsrunde ein, for-; 
dert jemanden heraus oder bildet mit Dutzendenl 
von Gleichgesinnten eine imposante Liga. Die 
Steuerung ist selbst im hóchsten Schwierigkeits- 
grad nach ein paar Ubungssitzungen keine uniJ 
berwindbare Hurde mehr. Nach einem Mausl 
klick auf den Steuerkranz beginnt der Powerbalł 
ken zu wachsen, mit einem weiteren Klick wirdl 
er wieder gestoppt, und die Starkeanzeige desl 
Effets erscheint. Ein dritter Klick und den 
Bowler beginnt mit dem Wurf. Ein Score voJ 
iiber 200 Pins ist relativ schnell drin, vorausg»l 
setzt, Ihr kapiert die Zahlweise. u 
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ist obergahn, Bowling auf dem Compu- 
ter mit "PBA" immefhin nur gahn. Von den armlichen Animatio- 
nen abgesehen wurde die Sporlart ziemlich akkurat umgesem, aber 
trotzdem oder gerade deswegen erschlielit sich mir nicht so ganz der 
Sinn. Diejenigen, die wifklich ein Freund dieses Sports sind, finden 
geniigend Móglichkeilen, ihr Talent auf einer echten Bowlingbahn 
zu demonstrieren. Der Rest wagi ein paar Frames und wendet sich 
dann gelangweilt einer anderen Beschaftigung zu oder versucht 
mindestens ein halbes Dutzend Leute vor den Monitor zu zerren, 
da sicti dann im Kampf um hohe Pinzahlen auch fiir den Laien ein 
rudimentares SpafJgefiihl einstellt. Im Vergleich zu Teaml7s "King- 
pin" ist "PBA Bowling" eine leichte Steigerung, dennoch hoffe ich 
aber inbriinstig, dafi Bowlingsimulationen nicht einen ahn- 
lichen Boom erieben wie Golfspiele oder Flipper. 



Name PBA Bowling System Win'95 f 

Genre Sportspiel Festplatte belegt 12 Mfi 

Hersteller Bethesda RAM-Ausstattung .8 MB t 

Niveau mittel Steuerung Maus I 

Preis ca. 60 Mark Extras keine 

Spieler 1 bis 8 



Spiel 

Anleitung 
Prozessor 
minimal 
empfohlen 
Grafik 



Deutsch Englisch 



VGA MidRes SVGA 



Sound SBlast GMidi Audio 
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Die linkę Halfte Eures riesigen Buros 

Einmal ein Team des Eccleston'schen, Millio- 
nen Dollar schweren Formel-1-Zirkus selbst 
zur Spitze zu fuhren, das ist nicht erst seit Schu- 
mi und Frentzen der Wunsch vieler Deutscher. 
Ascon macht diese Traume wahr und laBt Euch 
wahiweise einen der 13 echten Rennatalle leiten 
oder ein komplett eigenes Team aufbauen. Dank 
der FIA- bzw. Fuji TV-Lizenz sind alle Original- 
Fahrer, -Teams, -Ausrusterfirmen und -Sponso- 
ren mit von der Partie. Prachtstiick von "Pole 
Position" sind die in Echtzeit berechneten Ren- 
nen, die mit verschiedenen Kameraperspektiven 
einer Fernsehubertragung kaum nachstehen. Bis 
es aber so weit ist, mufl uberhaupt erstmal ein 
Bolide konstruiert bzw. der bereits vorhandene 
Rennwagen schneller gemacht und weiterent- 
wickelt werden. Deshalb sieht man sich bei den 
Zulieferfirmen um und pickt die konkurrenz- 
fahigsten, bei Finanzschwierigkeiten die billig- 
sten Teile heraus, um sie in der Werkstatt ins 
Auto einzubauen oder von der Entwicklungsab- 
teilung optimieren zu lassen. Motoren werden 
im Labor auf Herz und Zylinder uberpriift, der 
Windkanal hilft bei der Spoilereinstelhmg. Auf 
der Teststrecke stellt sich dann heraus, ob in 
die richtige Richtung gearbeitet wurde. Fiir das 
finanzielle Grundgerust sorgen die groBen 



WerfaełlSchen a n d en Autos und der Ver- 
kauf von Merchandiaing-Artikeln aller Art. 
Uberwacht werden die ganzen Aktivitaten von 

Abteilungsleitern, dereń Fahigkeiten mit- 
entscheidend fur das Wohl und Wehe Eures 
Teams sind, weswegen sie besonders sorgfaltig 
auszuwahlen sind. Ist alles Materia! verpackt, 
geht es zum Ort des Renngeschehens, wo Ihr die 
Wagen nochmal durchchecken und Veranderun- 
gen vornehmen kónnt. Im Rennen darf mittels 
Anderungen der Telemetrie ins Geschehen ein- 
gegriffen werden, sogar illegale Manipulationen 
sind moglich. Das Besondere an "Pole Position": 
Alle Aktivitaten nehmen Zeit in Anspruch, wes- 
halb es schon mai sein kann, daQ Ihr einen WM- 
Lauf verschwitzt. Ware aber schade, derm in die 
Darstellung der Rennen wurde verdammt viel 




^7 




Arbeit gesteckt, weswegen sich die Veróffentli- 
chung des Programms auch mehrmals verschob. 
"Pole Position" erscheint zunachst auf Disketten 
(!) und etwa Ende Februar mit zusatzlichen 
Videos und Audiotracks ais CD-Version. mg 
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Teilekauf und 
Lagerhałterung: 
Alles ist in 
atmospharisches 
SuperUGA wer- 
packt 
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Unterwegs in Catalunia: Fiir die Schonheit 
der Landschaft haben die Fahrer keine Zeit 




"Pole Posilion" kann sich hóren und vor allem 
sehen lassen. Zuriicklehnen und genieIJen heilit es bei den Renn- 
sequenzen, auch deshalb, weil im Vergleich zu MicroProses "Grand 
Prix Manager" nicht so viele Moglichkeiten vorhanden sind, den 
Verfauf des Rennens zu beobachten und zu beeinflussen. Allgemein 
uberzeugt die schicke Optik, Buro und die sonstigen Bildschtrme 
erslrahlen in atmospharischem SVGA. Vom Rest bin ich nicht so 
doli begeistert: "Pole Position" ist im Prinzip eine typische Ascon- 
Wirtschaftssimulation mit aufgepropftem FormeM-Hintergrund. 
Gerade Bereiche wie Fahrzeugentwicklung und -verbesserung sind 
Konkurrenten, der auch eher die wirklichen Rennsportfreaks 
anspricht, fundierter und detaillierter. Sonst ist "Pole Position" 
wegen der deutlich schóneren Prasentation knapp die bessere 
Wahl, gróSere Schwachen leistet sich das Programm nicht. 



Name Pola Position System DOS 

Genre Wirtschaftssimulation Festplatte belegt 20 MByte 

Hersleller Ascon RAM-Ausstattung 4 MByte 

Niveau einstellbar Steuerung Maus 

Preis ca. 120 Mark Extras keine 

Spieler 1 bis 4 

Deutsch Englisch 

Spiel • Grafik 72% 

Anleitung </ Sound 59% 

Prozessor 386 486 Pentrur 

empfohlen 66 • 

Grafik VGA MidRes SVG, 



Sound SBIast GMidi Audio 
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„Den Strategen brennt eine Frage 
auf den Lippen: Ist WarCraft 2 so 
gut wie (...)? Die Antwort: Es ist 
noch besser. Es hat sich wahrlich 
die Bezeichnung Strategiespiel 
verdient und unterhalt trotzdem 
mit dichter Atmosphare. rasanter 
Action und zunftigem Humor." 

Frank Heukemes, PowerPlay 



„Besser gehfs nicht: WarCraft 2 hat all 
das, was wir uns eigentlich von (...) 
erhofft hatten (...) liebevoll ubersetzte 
und synchronisierte deutsche Version 
(...) Fur mich das kompletteste und 
schónste Echtzeit-Strategiespiel!" 

Petra Maueróder, PC Games 
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Demnachst 

von 
BLIZZARD: 



imPERIR 



Die bahnbrechende 
Strategie-Simulation! 

Regieren Sie ferne 

Galaxien in einer 

hochtechnisierten 

Science-Fiction-Welt. 

Super-Grafik in 3D! 
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Im Exklusiv-Vertrieb von: 

BOMICO 
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http://www.bliz2ard.com 
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POLICE QUEST 

SlAfAT 



Harry, hol' schon 
mai den Wagen! 
Triefaugige ZDF- 
Komissare haben 
in SWAT nichts 
verloren. 




DaB Daryl Gates, bevor er sich dem Program- 
mieren von Adventures zuwandte, eine 
groBe Nummer beim L.A.P.D. war, durfte fur die 
wenigsten eine Neuigkeit sein. Was vielleicht 
nicht jeder weifi: Er grundete Mitte der Sechzi- 
ger die ersten SWAT-Teams und legte somit den 
Grundstein fur diese Polizei-Eliteeinheit. 
Kommt es z.B. zu einer Geiselnahme, werden die 
Jungs in den schicken blauen Kampfanzugen 
gerufen, um die Krisensituation zu entscharfen. 
Im Spiel schliipft Ihr in die Haut eines Police 
Officers, der gerade zu SWAT versetzt wurde. 
Am Anfang Eurer Karriere werdet Ihr von Sear 
gent Rooker in die Geheimnisse der Einheit ein- 
geweiht. Diese Predigt wird, wie samtliche Dia- 
loge und Ereignisse im Spiel, ais Filmseąuenz 
prasentiert, wobei die Schauspieler im Bluescre- 
en-Verfahren gefilmt und dann auf fotografierte 
Locations "gepappt" wurden. Bevor Ihr jedoch zu 
Eurem ersten Einsatz gerufen werdet, mufit Ihr 
ein Lang- und Kurzwaffentraining auf dem 
SchieBstand uber Euch ergehen lassen. Vom Colt 
Gouvernment .45 bis zur HecIder&Koch MP5 



benutzt Ihr so ziemlich alles, was Waffenfreaks 




Rechts: Beim SWAT 

ist der finale 

RettungsschuB kein 

Thema mehr... 




Vom Selfmade-Millionar zum Terroropfer. 
Mr. Eastmann sieht gam schon blaB aus. 

ihren Liebsten unter den Christbaum Lega 
Steht Ihr auf Feuergefechte uber langere 1 fistffl 
zen, kónnt Ihr Euch auch zum Scharfschfitasj 
ausbilden lassen. DieserTeil des Spiels Lst der 
maBen realistisch geraten, dafl Sierra darum bitl 
tet, die Informationen zum Thema SharpshoJ 
ting tunlichst nicht in der Realitat einzusetzeJ 
StandardmaBig gehórt Ihr zum "Assaulterfl 
Team, dringt also in Gebaude ein und setzt Eucfl 
direkt mit den Verdachtigen auseinander. MifJ 
tels eines adventurema6igen MultifunktioncJ 
sors teilt Ihr dem Programm Eure Wiinsche mili 
Bewegt Ihr ihn z.B. an den Bilderand, verwaJ 
delt er sich in einen Richtungspfeil. Um voi 
einer Mission zur nachsten zu kommen, reichtał 
nicht aus, das Szenario "irgendwie" zu Ende za 
bringen, sondern Ihr miiBt einen genau festM 
legten Losungsweg beschreiten, Weicht Ihr vo» 
diesem Weg ab, setzt es entweder einen AnschiB 
von oben, oder Ihr tretet direkt Eurem SchSpm 
gegenuber, eine eingebaute Lebensversicherunł 
a la "Indy 4" bietet Swat leider nicht. -; 



seine 
die ti 
Und 
eine 
dam- 
sitzt 
lerau 
lila u 
"Pow 
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Swat ntmmt sich selber und die Arbeit des "Special Weapons and 
Tactics Team" sehr ernst. Die Sicherheitsregeln auf dem SchieB- 
siand, die Anrede der Vorgesetzten mit einem schmissigen "Sir!", 
alles wie im Fernsehen! Die Schauspieler wurden exze!lent geca- 
stet, und sorgen zusammen mit der stimmigen Musik fiir eine span- 
nungsgeladene Atmosphare. Geduld ist jedoch bitter notig, wollt 
Ihr in Swat einen Blumentopf gewinnen: Die Missionsstruktur ist 
ettrem pingelig geraten. Macht Ihr auch nur einen fatschen Schritt 
oder vergeUt eine Handlung, findet Ihr Euch in der Leichenhalte 
wieder. Ein Adventute in der Tradition der Police-Quest-Reihe hat 
Sierra hier also nicht abgeliefert und ungeduldigc Naturen werden 
Swat nach spatestens einer halben Stunde genervt abschalten. Habt 
Ihr Euch aber erst an das "Try and Error"-Prinzip gewohnt, ent- 
wickelt sich Swat zu einer wirklich fesselnden Angelegenheit. 



Name Police Que*t SWAT System DOS. Wm'95 

Genre Adventure Festplatte belegi 15 MByte 

Hersteiler Sierra RAM-Auss!attung B MByte 

Niveau schwer Steuerung Maus! 

Preis ca. 100 Mark EWras kefrj 

Spieler . 



Spiel 
Anleitung 

Prozessor 

minimal 

empfohlen 

Grafik 



Deuisch Englisch 



486 Pentium 



VGA MidRes SVGA 



Sound S'Blast GMidi Audio 
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POWER 

DOLLS 



Irgendwann im nachsten Jahrtausend ist die 
Bevolkerung der Erde dermaflen angewachsen, 
i daG einige Millionen, Kriminelle naturlich zu- 
I erst, in Raumschiffe gesetzt werden, um neue 
Kolonien irgendwo im Nirgendwo zu grunden. 
Nur ein Raumer kam durch, und die neue Kolo- 
nie floriert. Jahre vergehen, bis sich die 
Erdenmenschen die Uberiichtgeschwindigkeit 
nutzbar machen kónnen und die Kolonie namens 
Omni besuchen. Omni verkundet daraufhin stolz 
seine Unabhagigkeit, die jetzt naturlich gegen 
die terransiche Armee verteidigt werden muB. 
Und ais Waffe entwarf man die Power Loader, 
eine Abart der in Japan sehr popularen Gun- 
dam-Robos. In diesen riesengroGen Robotem 
sitzt Megatech-like naturlich eine Armee kul- 
leraugiger Anime-Madels mit Haar farben von 
lila uber hellgrun bis rosa. 
'Power Dolls" entpuppt sich jedoch ais knallhar- 
tes Strategiegemetzel und Hexfeldschlacht, wo 
fur die Liebe unter den Kampferinnen wenig Zeit 
bleibt und Ihr dementsprechend wenige, sprich 
gar keine dieser Sequenzen zu Gesicht bekommt. 
"Cobra Mission"- und "Knight of Xentar"-Fans 




Grafisch mii de, honnte das Spiel Fans 
de* Genres trotzdem gefallen 
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werden also nicht auf ihre Kosten kommen. 
Euch werden bestimmte Auftrage erteilt, die Ihr 
wahlweise uber verschiedene Angriffsplane ver- 
wirklicht. Entweder mussen Einrichtungen ein- 
genommen oder vernichtet werden, oder Ihr habt 
alle gegnerischen Einheiten zu eliminieren bzw. 
die Stellung zu halten. Vor jeder Mission legt Ihr 
die Teams fest, dereń Power Loaders die 



Bewaffnung, etwaige Luftuntersttitzung und 
Artillerie fest. Per Mausklick befehligt Ihr nun 
jeden Loader, wobei nur bestimmte Aktions- 
punkte zur Verfiigung stehen. Sie durfen in Fort- 
bewegung, Erkundung oder Kampf investiert 
werden. Habt Ihr alle Einheiten gezogen, setzt 
der Gegner seine Panzer in Bewegung, die, ein- 
mai in Reichweite, sofort attackiert werden. Im 
Kampf sammeln die Madels Erfahrung, die sich 
in besseren Werten widerspiegelt. kn 



Megatech und 
Madchen: Power 
Dolls ist das 
erste Strategie- 
spiel der japano- 
philen Erotik- 
fanatiker aus 
Amerika. 
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Endlich ein Strategiespiel mit Gundam-Robos, wird der Nip-Freak 
frotilocken. Pustekuchen! "Power Dolls" ist zwarein an sich gutes 
Spiel, krankt aber an vieien Gemeinheilen: So bewundem wir das 
Geschehen in satten 16 Farben (es lebe Super-EGAI), ergotzen uns 
an einer furchtbar stumpfen Steuerung, die Mausklickern alles abver- 
langt, und horchen auf den ublen Midi-Soundtrack, der zum Himmel 
schreiend schlecht ist, sehr, sehr schnell nervt und eher an einen 
Porno-Film erinnert, denn an ein Gemelzel-Soundtrack. Und das 
beste ist, da!3 Ihr ste im Spiel nicht abstellen konnt. Die Missionen 
allerdings sind abwechslungsreich und bringen (etwas zahen) Spiel- 
spafi. Strategie-Fanatiker mit Hang zum anderen Geschlecht dur- 
fen Probespielen, Frauen sollten sich dieses Stuck Emanzipation 

auf jeden Fali zulegen - denn die Madei- 

Armee siegt! 



Name Power Dolls System DOS 

Genre Strategie Festplatte belegt 4 MByte 

Hersteller Megatech RAM-Atisstanung 4 MByte 

Niveau schwer Steuerung Maus 

Preis ca. 100 Mark Extras keine 

Spieler . 



Deutsch Englisch 
Spiel • Grafik 

Anleitung • 

Prozessor 386 486 Pentium 

minimal 33 

empfohlen 33 V 

Grafik VGA MidRes SVGA 

• 
Sound S'Blast GMidi Audio 
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TRAIIMER 21 
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Geschafft! Endlich der erste 
Meistertitel (ganz oben) 
Das Hauptmenii (oben) 



ereits 1994 HeB Greenwood den "ran Trai- 
ner" auf dem Computerspielfetd auflaufen, 
erntete aber groBtenteils nur Platzverweise. 
Jetzt unternimmt man in Bochum einen zweiten 
Anlauf, erneut unterstutzt von SAT 1 und Hel- 
mut Schulte, seines Zeichens Ex-Bundesligatrai- 
ner, der bei der taktischen Feinarbeit mithalf. 
FuBballfreunde, die es kaum erwarten kónnen, 
mai wieder ihren Lieblingsverein aus der ersten 
oder zweiten Bundesliga zu betreuen, werden 
zuerst mai ein langes Gesicht ziehen. denn das 
Konzept des Managers weicht in diesem Punkt 
von den meisten der Konkurrenten ab. Nicht Ihr 
konnt Euch einen Klub aussuchen, sondern 
interessierte Vereine treten an Euch heran und 
machen ein entsp rechendes Angebot, in dem die 
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Die wenig aufregenden Torszenen la uf en I 
oft e 



schen Aufstellungs- und Taktikbildschin 
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Das 4-4-2-System ist 

immer noch am 
weitesten verbreitet 



Vertragsdauer, die sportlichen Erwartungen und 
die finanzielle Situation des Vereins aufgefuhrt 
sind. Langfristiges Ziel 
ist es, sich hochzuarbei- 
ten und so einen Posten 
bei den absoluten Spit- 
zenclubs zu ergattern. 
Ist eine passende Mann- 
schaft gefunden, befindet 
Ihr Euch auch schon 
mitten in der Saisonvor- 
bereitung, Nun ist es an 
der Zeit, die einzelnen 
Spieler etwas naher ken- 
nenzulernen, einen pas- 
senden wóchentlichen 
Trainingsplan aufzustel- 
len, den eigenen Nach- 
wuchs unter die Lupę zu nehmen und das eine 
oder andere Freundschaftsspiel zu absoWieren. 
Steht ein Match an, gilt es im etwas spartani- 



sich optimal auf den Gegner einzustelien. Fein 
heiten wie die Unterscheidung zwischen Kechts) 
und LinksfuBler oder die individuellen PI a; 
rung der Kicker auf dem Spielfeld wurden g 
tenteils weggelassen. Ihr konnt gegnerisctJ 
Stars in Sonderbewachung nehmen, die | 
wiinschte Einsatzbereitschaft einstellen und g 
Formation und taktische Marschrichtung h 
kanntgeben. Das Spielgeschehen selbst wird w 
eine reale ran-Sendung aufgezogen. SAT-1-Sta 
reporter Johannes B. Kerner ąuasselt im f 
auf seine bekannt locker-flapsige Art, fuhrt ei 
paar Interviews und kommentiert in Persom 
union auch gleich noch die unendlich vielen, d 
standig neu berechneten Spielszenen. Uberhad 
wurde auf das Drumherum fast mehr ' 
gelegt ais auf das eigentliche Trainerleben, deiJ 
neben Herm Kerner darf auch noch der berei| 
erwahnte Helmut Schulte ran, der in ca. ! 
Videoclips die verbreitetsten Trainingsmethot 
und Ubungen prasentiert. 




mich def "Ran Trainer 2" an einen koreani- 
schen Mittelklassewagen: Alles drin, alles drań, aber kaum indivi- 
dueller Charme. Das ganze Video-Brimborium ist eine nette Drein- 
gabe, besonders die Ausfiihfungen von Helmut Schulte nefven aber 
nach einer gewissen Dauer, es gibt einfach spannenderes, ais einer 
Mannschaft zum x-ten Mai beim Aufwarmen zuzusehen. Green- 
wood hatte sich lieber um die spielerische 8asis kummern sollen. 
Dali die Namen nicht echt sind, ist zu verschmerzen, zumal sich auf 
der CD auch ein Editor befindet. Wenn aber sogar der angegraute 
"Bundesliga Manager Pro" von 1991 mehr taktischen Tiefgang bie- 
tet, dann wird bald klar, dali bet der Programmierung die meiste 
Muhe in den ganzen SAT-1-Schickschack gesteckt wurde - aber ein 
Johannes B. Kerner allein macht noch kein 
gutes FuRball-Manager-Spiel. 



Name Ran Trainer 2 

Genre Sportsimulation 

Hersteller Greenwood 

Niveau einstellbar/mittel 

Preis ca. 100 Mark 

Spieler 1-4 

Deutsch Englisch 
Spiel • 

Anleitung • 

Prozessor 386 486 Pentium 
minimal 25 

empfohlen 66 */ 

Grafik VGA MidRes SVGA 

• 

Sound S'8last GMidi Audio 



System DOfl 

Festpiatle belegt 28 - 

RAM-Ausstattung 

Steuerung Maml 

Extras 
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iis isl hein PbaolasiepiodoBI — SU-27 FLRHHER tuird nor 
i durcłi rlas Fliegen emes echten Jets obertroffen Von 

issischen Loftfabrlkonstrolileuren entorickell. selzl SU-27 
JIHEB mil seinei vdltig realisMschen Herodqnamih eioen 
wen Standard fur militaiiscbe Flugsimdlalionen Jede 
mpooeole uiud m Echrzeif berechnel. wabiend die fletail- 
-meblen 30-Nodelle Ihnen den litem rauben 
" dem macbligeo Misslonsedifar hann der Spieler vdlllg 
fiei eigene Hissionen geslallen. hompleff mil Briefing. 
arjulerausdnich und einem ausfobrlichen Bb Briefing 
" — en Sie die almosphariscben Bedingungen und 
rrabeo Sie sieli fur den Start teren Healistische digitale 
Soundeffehle fiii flnlnien. Rabeleo und Geschulze erhihen 
lis nnglaiinlicB aulhenlisebe Erlebnis nuch Nie uiird Ihnen 
iregen echrer vorgehommen semi 
iie Erfahrung isl sn realislisch. dap sogar an einen interah 
li*en liainingsmndns gedacht inuide urn Keueinsteiger zu 
ralerstutzen. Jedes Trainingsmodul uiird von gesprochenen 
lommenlaren begleitet - der Spielei hann fedeizeil die 
Hlrolle Ober den Oiisenjager bberoehmeo. Oaruber binaus 
tonnen Missionen aufgenommen und abgespeicberl uierden. 
urn sie uber das Internet zu versenden So entsteben yiele 
inleressante Szenarien. die andere spielen honnen 

fltemberaubende Leistungsmerhmole 
[|i( ahhuraieste Flugdijnamiłt. die ie in einem Simulator mdglich urar 
Zuterhampffahirj 

- łloglichtal. vollig flenidel eigene Missionen zu geneneien. 

■ Hufnatime unl Wiedeigate durchgefUhilei Missionen - der 
Spieler hann iedeizeil in die Hiedergade einsleigen und Ile 
lonlrolle idei das Flugzeug idemenmen 
inieraklhrer Irainingsmndus - einscłiliepiicti Demnnstrationen 
von Tahe-Offs. flugmuslern, Landeanflugen und Hunststuchen 
Hommunihation uiainend des Flugs mil einem Flugelmann nder 
der lodentonlrolle 

tlissionsdalelen honnen abgespeicnert und wsandt uierden. Die 
ienulzer uierden gebelen. die daleien UUei das Internet auszutau- 
schen. tlindscape stellt Sulletin Bnards znr leifn gung ubei die 
die mteressantesten Missinnen und beeindrucliendslen luustpug- 
Siguenzen prarnierl wenlen 

firialllich fur PC CO bom Mindows 




' SU T E7 Hn ©ldSS"Jfte Figdler Eillectirin ' 
flllfBetdtełiltedallen ,'...'" 
tflging Legends ©1JSS Itie figli ter Collection.- 
■dlleleclilevofdedallen. '' 



MHidscape Inreinaltonal 

" mi Zerjpelinstra(le..3ai 

1S470 Muiherrn a d fluhf " 

lii; (OB OB) 9 92 ff-pi 
Fbx [02.06)198 41-29 



Nach dem 
durchschlagen- 
den Erfolg von 
Rebel Assault, 
verhangt Lucas- 
Arts jetzt 
wieder die Aus- 
gangssperre 
iiber alle Star- 
Wars-Freunde. 




ASSAULT 2 



Da sind sie wieder, die treuen Gefahrten der 
Allianz mit ihren Milchbarten und schrott- 
reifen X-Wings, die unserem Idol Darth, der sich 
sowieso schon mit dummlichen Untergebenen 
abgeben muB, das Leben zur Tortenschlacht 
machen! LucasArts pfeift "Rebel Assault 2" an, 
den Nachfolger des ersten guten CD-ROM-Spek- 
takels. Um es vorweg zu nehmen: Es hat sich 
(leider) nur wenig geandert. "Rebel Assault 2" ist 
heute nur noch eines von vielen 3D-Render Bal- 
ler-Interactive-Movies und hebt sich von der 
Masse lediglich durch das geniale Star-Wars 
Szenario ab, das George Lucas vor fast 20 Jah- 
ren erdachte. Die Packung geizt auch nicht mit 
Humorismen: "...das erste interaktive Star Wars 
Adventure." Aha, also ist "Rebel Assault 2" ein 
Adventure. Das kónnen die Jungens bei Lucas 
sowieso am besten. "...Ein neuartiges Flugerleb- 
nis: Fliegen sie B-Fltigler, X-Flug- 
ler...". Soso, ein Flugsimulator noch 
dazu, scheinbar besser ais "TIE 





Oie Kampfgefahrtin 
(oben) enłlockt uns 
einen Schiittler, 
die Flugsequenzen 
(links) sind i 
besser 



Fighter". Das kann ja heiter werden! Doch da 
Ernuchterung folgt aui' dem Fufle, und die Got 
tin der Packungstexte darf wieder den lehrrei- 
chen Satz vortragen; "Traue niemals der Ruda 
seite einer Computerspielpackung!". In "Rebel 
Assault 2" wird zwar geflogen, das jedoch ohnj 
Fluggefuhl, und es ist auch interaktiv, aber nrf 
ist es keinesfalls und innovativ beileibe nichi 
Ihr schlagt Euch wieder ais Rookie One, diesmJ 
schauspielerisch von Jamison Jones dargestellt 
an der Seite der ziemlich unattraktiven Ru Mim 
leen durch 16 Missionen, um das Ratsel da 
neuen TIEs zu ergrunden. Diese TIEs kónneJ 
aich namlich unsichtbar machen. und das kant 
ja wohl nicht sein. So ballert Ihr Euch wiedJ 
durch altbekannte TIE-Angriffe , durchflattal 
Asteroidenfelder und erobert feindliche Basaf 
und Schiffe mit feuernder Maus. Erstmals di 
Ihr auch den Falken durch einen Tunnel sta 
ern, mit einem TIE einen Canyon entlanghei 
und mit einem Speeder-Bike die Walder vi 
Endor erkunden. Zwar ist ein SVGA-Mode int 
griert, doch da "Rebel Assault 2" fast ganz ai 
Film besteht, lauft es Spiel weitgehend m 
320x200- Videos. dereń Pbcel interpoliert werda 
Nach jeder Mission gibts ein PaBwort und ffi 
Faule einen Schwierigkeits-Editor. in dem Q 
Rookie One unverwustbar machen kónnt 



Preis! 

anifli 
Kastę 

unyej 



Alle 




Hun, "Rebel Assault 2" ist ohne Zweifel ein schónes Action- 
spiel, aber ein wiirdiger Nachfolger ist es leider nicht. Die kleinen 
Designfehler wie die iiblen Flugsequenzen, bei denen man nie weiG, 
ob man im nachsten Moment irgendwo anstofien wird und warum, 
nehmen wir LucasArts nicht weiter ubel. Aber warum man auf wirk- 
liche lnnovationen verzichtei hat, bleibt mir ratselhaft. Wieder 
beschrankt sich Euer Handlungsfreiraum auf pures Ballern, gepaart 
mit Ausweichmanóvern. Trimarks "The Hive" bietet da schon eini- 
ges mehr an Abwechslung. Grafisch gibfs lockere Render-Kost. 
dereń Gute zwischen "gigantisch gut" und "mittelmalSig" schwankt. 
Allein die Schauspieler sind nicht das Gelbe vom Ei - wet will sich 
schon mit diesem Rookie One identifizieren und eine solch glub- 
schaugige Kampfgefahrtin haben? Slar-Wars-Freaks greifen natur- 
lich zu, alle anderen sollten sich "The Hiue" zu Gemiite fuhren. 



Name Rebel Assault 2 System DOS 

Genre Action Festplatte belegt 1 MByB 

Hersteller LucasArts RAM-Ausstattung 8 MByfl 

Niveau einstellbar Steuerung Tastatur, Maui 

Preis ca. 100 Mark Joystn 

Spieler 1 Extras kein 

Deotsch Englisch 



Spiel 
Anleitung 

Prozessor 

minima! 

empfohlen 

Grafik 



geplant 



VGA MidRes SVGA 



S'Blast GMidi Audio 



mi 







Me retfen ni/f irom Preis - /fe/ner retfef vom Seryice! Bei uns wird SERYICE groll geschrieben ...und der Preis stimmt! 



CD-ROM CD-ROM CD-ROM 



ItfhHour DV 

3 D Lemminge DA 

3 D Pinball DA 

Alblon DV 

Allen Odjmi DA 

AUroi DA 

Alonc i.t Dark Teil 1*2*5 DV 
AnviIofDawn EV 

Apachc Longbow DV 

Ascendancy DV 

Batmann Forever DV 

Batltr (insi DV 

Banie Isle 3 DV 

BsttleTeamClassic DV 

Beneath t Sleel Sky DV 

lit riDii ti.i Syndrom DV 

Bung DV 

Hkiiuit DV 

BralndcadlJ DV 

Buned m Time DV 

liurninRM.fi 4 DV 

1'jfurJ DV 

Canbbian Desaster DV 

CarrierStrtkcForre DV 

Champuuiship Manager 2 DV 
Chewy ESC von F5 DV 

Gwtaation DV 

('■nnnund & ( onouir DV 
Command Aces o t Deep DV 
Ouiader No Rem. DV 

Cyberia2 DV 

Cyberspeed DV 

Darker 

Das schwarze Augc I 
Das schwar/e Auge 2 
Das sihwarze Auge 3 
Dawn Palrol 
Day of Ten tacie 
Ikr Druldenzlrkel 
Dei Patnzier 
DerPlaner2 
DetTahsmann 
Dectructton Derby 
Die Sjedler I /jetzt CD 
Dk Siedler 2 
DimeCity 
Dane 2 

Dungeon Keeper 
Dimgeonmasler 2 



74,99 
69.99 
69.99 



LoM Eden 

Mad TV Z 

Madę in Germany Lol 

Liii' iii enthall 

o Battle lale 2 

o Das sehw Auge 2 

Magie Carpet 2 
Mechwarrlot 2 
Mechwarrior 2 Data 
Metal Lords 
Mission Cndcal 
Monopoly 
Mortal Coil 
Myst' voll deutsch 
NASCAR Raciitg 
Nascar Track Pack 
NBA Jam Touniem 
NBALIve96 
Need for Speed 
NHLHockey94 
NHL Hockcy 96 
Panzcr generał 2 
PGA Tour Golf % 
Phantatmagoria 
Pinball IHuskitis 



TheDig 

TheDig [ 

The Hive t 

Thenie llospilal [ 
Theme Park ■ Ttanspon ■ 

Tycoon I 

Thunderhawk 2 I 

HrUndencafM f 

TleFlghterSVGA I 



DV 84.99 



DA 

DV 



74,99 
79,99 
a :.'•'» 

60,19 
74,99 
39.99 



DA 87.99 



Earthworm Jim DV 

Entomorph P.o.l.ll DA 

Fade to Black DV 

Fata] Racing DA 

FIFA Sorter 96 DV 

Fighler Duell DA 

Fhghi o AntazQueen DV 

Rugsimulatof 5 1 DV 

Form One Gr Pró 1 DA 

Form.On.Cr.Prix 2 DV 
l-r.Hiki-lii1.-lii I .1 I ... I M DV 

FX - Fighler DA 

Gabriel Nlght 2 DV 

Gene Wars DV 

Grand Prix Manager DV 

HearU-fDaikness DV 
lleroei of MightAMag. DV 

Kisiory Lane MIS DV 

Hugo 3 DV 

InlłK' llh Deprec DV 

Indy Car Racing DA 

lady Car Racing 2 DV 

Jagged Afliance DV 

Ktngs Quest 7 DV 

UndsofLorel DV 



Losungshefre 

HlnłShop ab 19,00 

Magie L inę ab 12,50 

Pole Posltton DV " 87,99 

Polic* (Jueil -SWAT DA 69,99 

Police Ouest -SWAT DV x79,99 

Pnvateer * Data DA 34,99 

Pro rinbaU-lheWeb DV 49.99 

Piyoho Ptnhal) DV tiO.oa 

Q - Pop DV 04.99 

RAN Soccer DV 74,99 

RA.N Tralner 2 DV 69,99 

Raven Project DV 59,99 

Rebel Assault DV 34,99 

Renet AssaulI 2 DA 69.99 

Red Ghosi DV 79,99 

Riddkof Master LU DV iV 

Rise o t. Robots 2 DV LV 

Rivers of Dawii DV 64,** 

Scavenger DV i.V. 

Schleichfahrt DV x 77,99 

Sea Legenda DV 74,99 

Sens World o.Soccer DV 74,99 

Slianghat Gtnl Moment DV 74.99 

Shannara DA 74,99 

Shrveri DA 74.99 

Sileni Hunter DV *H99 

Sim Cny Enhanced DV 24.00 

Sun City 2000 Compil DV 89,99 

Sun Isle DV -9.99 

Sun Tower DV "4.99 

Sim Town DV 04.99 

Simon t Sorcerer I DV 29,99 

Simon I Sorcerer 2 DV ■4,99 

Space Marin* s DV 74.99 

Space Quest a DV 74,99 

StMTiekl.<25ihAnniv DV 29,99 

Star Trek 3/Ftnal Unity DV 99.99 

SlaiTrek4'Gener DV LV 

Sleel Pantner DV 69,99 

Stonekeep DA 84.99 

Slonekeep DV x84,90 

SUikeC.iin -.aieDala s DA 34.99 

Supcrkarti DA 39.99 

Syndicyie 1 ►Dita DV 34, *i 

Syndtcaie 2 ' Wars DV i V 

System Shock D\' 34.99 

Terminale! Futurę Shock i V 

TF\ 204HI Furdłlghl. DV 79,99 



Tin 

Top Gon - Fire at WiH DV 

I ..nu'. Panage DV 

Transp Tycoon del DV 

Tnvi«l Pursmt DV 

I urrkan 2 DV 

LTO * Master o.Orion DV 

l.ltima 7 CompUation DA 

Ultima Underw. 1*2 DA 
Vulual Karts 

Vollgas DV 

Warcrafl 2 DV 

Warhammer/Dark Cru DV 

WerewolfvsComanche DV 
Wertwood < ompllatliMi: 

o Dune 2 DV 

o Kyrandia 1 bli i DV 

o Landi of Lorę DV 

Wetland DA 

Willi Umbkes Manager DV 

WuigCom2+Data DA 

Wlnp rommarider 4 DV 

Wlpeoul DA 

WoodnilT' Oobłmu 4 DV 

Wiirms DV 

WWF 2 Wreirkm, DA 

X-Com Terror f t D DV 

\-Wlng/deutich DV 

" Z " DA 



Noch*n paar 
Schnappchen 



Aces over Furope DA 

Bureau U DV 

Kark I niiersr DV 

Goblllns 1 + 2 DV 

Heli DV 

Hiilory Llnel4-18 DV 

Inca 1 DV 

Jurasilc Park DV 

l.osl In Time DV 

Return lo Zorck DV 

Soccer Kld DV 

Spa«QuesM DV 

T.FX DV 
Diese Angebote solange Vorrat 



Sony 
Play Station 





Wir luhrrn aut li Play-Stallon S piele 
Bltte fragen Sk nach. 



Logit.Wl n pm . e \ I rem 
Analog Pro 
;ravli Gamę Pad 
Gravli Eliminator Card 
Gravis Fireblrd 
Gravii Pbóniit 
Su nami JoystFIS tlawk 
Suncom Joyst.HS Raptor 
Suncom Joyst.FIS Talon 
Thruslmasler Produkle 



89,99 1 
56,»9| 
39,99] 
J9.99. 

179,99 1 
145,99 ] 
209.99, 
239,99 1 



Sie haben Probleme mil der Initatlalfon Ihrrr 
Software 7 Keln Problem, denn wir lasien 

Sie nknt Im Kegen slehen ' 

Inilder wisien, bel konflgurattom probleme 

Call&Ptay HOTLPST anruten und nach 

"Frank Klein " fragen. Probleren Sie ei 

dorh einlach nul aus. 



Im Sortiment : ■ 
Verkauf - Videos 
ab 29.99 : 



Joystick FUght 2 


149,99 


Joystick Fllghl Pro 


239,99 


Joy«tckF16 


269,99 


Mark II Wappon Contr. Sys 


199.99 


Lenkrad T 2 Ind. Gas und 




Bremspedale/Neue Qualltat 


239,99 


Paddlei lur FlupsimuL 


219.99 



A uch In Sachen Hardware heUen wir perne. 



Handleranfragen 
erwiinscht 



Yersandbedingungen: 

Ab DM 250.- Portofrei Vorkasse DM 6,90 pro Pakel (Euroscheck o, Bankeinzug) 
Bei Nachnahme DM 1 0,50 pro Paket zzgl. Nachnahmegebiihr 
_ Fur beslellle und annahmęyęrweigerle Ware berechnen wir DM 1 5,- pauschal! 



DV= Spiel und Anleitung deutsch ■ DA - Anleilung deutsch 
EV= voll englisch ■ i.V.= in Vorbereitung 
x= Spiel war bei Redaktionsschfufl noch nicht am Markt 
Fur Drucktehler keine Haflung! Ladenpreise yariieren. 





FLANKER 





Ein Playmobil-Mannchen 

am Fallschirtn? Nain as 

ist der abgeschossene 

Pilatl (gani oben) Die 

Schiffe passen 

irgendwie nicht zur 

ansonsten mieś en 

(oben) 



Das Ende des kalten Krieges brachte auch die 
militarischen Streitkrafte der ehemaligen 
Supermachte in engeren Kontakt. Amerikani- 
sche Ingenieure und Kampfflieger bekamen end- 
lich einmal die Gelegenheit, ihre Ex-Gegner und 
dereń technisches Gerat genauer unter die Lupę 
zu nehmen. Nicht ganz zur allgemeinen Uberra- 
schung stellte sich heraus, daB die sowjetischen 
Jets ihren amerikanischen Counterparts gar 
nicht soo weit hinterherhinkten. Die SU-27 Flan- 
ker von Sukhoi z.B., die bis dato immer ein 
wenig im Schatten der Mig 29 stand, entpuppte 
sich ais zuverlassiger und wurdiger Gegner der 
amerikanischen Jets. Wohl nicht ohne patrioti- 
sche Motivation setzte sich ein russisches Pro- 
grammiererteam zusam- 
men, urn der Welt zu bewei- 
sen, daG weder die Flug- 
zeugbauer noch die Spiele- 
entwickler der UdSSR- 
Nachfolgerstaaten sich hin- 
ter ihren amerikanischen 
Kollegen zu verstecken 
brauchen. SSI kaufte das 
Ding und gibt somit der 





breiten Offentlichkeit die Moglichkeit, auBer der 
Mig 29 nun auch den Flanker probezufliegen, 
Die Prasentation bewegt sich hierbei vorsichtig 
ausgedruckt auf konservativem Niveau. Vor dem 
Start sucht Ihr eine Mission aus, die sich in einer 
schmucklosen Windows-95-Dialogbox prasen- 
tiert. Im Cockpit erwartet den multikulturellen 
Piloten eine 3D-Polygonen-Welt ohne uberflussi- 
gen Schnickschnack wie Texturen, Shading oder 
Details. Flanker lauft im 256-Farben-Modus, die 
Programmierer scheinen aber eine Schwache fiir 
Neon-Turkis zu haben, denn die brullende Farbę 
springt Euch uberall im Spiel an. Neben Air-to- 
Air-Missionen erwarten Euch Boden- und Schiff- 
sangriffe, wobei samtliche HUD- und Cockpit- 
Anzeigen in russischer Schrift gehalten sind, 
eine beigelegte Tabelle hilft beim 
Entziffern, eine Tast< 
zum Umschalten 
zwischen Origi- 
nal- und westli- 
cher Beschriftung 
ware sicherlich 
sinnvoller 
gewesen. sg 





NA JA 



der Rolls Rovce, so habl Ihr es bei "SU-27" mit dem 
Lada der Flightsims zu tun. Flanker nervt mil kyrillischen Cockpil-Dis- 
plays. Grafik und Sound verspriihen einen eigentiimlichen Arme- 
Leute-Charme und eine echte Campaign wurde dem Programm 
ebenfalls vorenthalten, Dafiir soli das Flugverhalten derart genau 
nachempfunden worden sein, dal3 es sogar zu Morddrohungen 
gegen den Programmierer gekommen sein soli; wer's glaubt... Eini- 
ge Highlights hat selbst der Russen-Jet zu bieten: So prasentieren 
sich z.B. die Bodenobjekte (besonders die Schiffe) in ziemlich detail- 
liertem SVGA, wogegen die Farbwahl der meisten Flugzeuge nur 
noch Brechreiz verursacht. Urn es kurz zu machen: Flanker kommt 
einfach zu spat. Wef ist schon gewillt 100 Marker fiir diesen flie- 
genden Anachronismus auszugeben, wenn er dafiir auch 
EF2000 oder U.S. Navy Fightecs Gold bekommen kann? 



Name SU-27 Flanker 

Genre Simulation 

Hersteller SSI 

Niveau einstellbar 

Preis ca. 90 Mark 

Spieler 1 bis 2 

Deutsch Englisch 
Spiel • 

Anleitung • 

Prozessor 386 486 Pentium 
minimal 66 

empfohlen 60 

Grafik VGA MidRes SVGA 

• 

Sound S'Blast GMidi Audio 



System Win'95 

Festplatte belegt 8 MByte 

RAM-Ausstattung 8 MByte 

Steuerung Joystick, Tastatur 

Flightsticks 

Extras Netzwerkoption 



28°. 

..1«H 



mu 





480.000 LESER 

pro Ausgabe der 
POWER PLAY 



AWA 95 



POWER PLAY-Leser 
irwestieren: 

DM 400,- hat der Leser von 

POWER PLAY durchschnittlich 

pro Monat zur freien 

verfiigung! 

Quelle AWA '95 

Rufen Sie uns an: 
Telefon (089) 

4613-3 05 

Carolin Gluth 

PLZ 1-5 

4613-313 

Natalie Regnault 

PLZ 6-0, A, CH 

4613-3 33 

Peter Kusterer 

ANZEIGENLEITUNG 

MagnaMedia Verlag 

Hans-Pinsel-Strafie 2 

85540 Haar bei Miinchen 



Fach- und Versandhandel 

fur aktuellste 

COMPUTER SPIELE und HARDWARE. 

In Ihrer Nahe. 



Aktuelle Software-Hits 

ouf PC 3.5" - CD-ROM - AMIGA 

kosłenlos 

zu Hause testen! 

• Ver billigt Einkaufen 

• Neuheiten Service 

• Demo-Spiele abraumen 

• Spiele-Tips 

CD-ROM Schnćippchenmarkt 

I r\ 7 n n _ t n r, a 7 /. 




Bestellen Sie bargeldlos per Telefon bei Ihrem SHOP. 

Alle Soft- und Hardware Hits werden sofort ausgeliefert. 

Alle SOFT S SOUND SHOPS yersenden direkt an Sie. 

52064 Aachen 

li i.i241-402608 
96047 lanbtrg 

Fleiwhstrafte 5 • Ot)5i-200fi'i7 
10551 Berlin 

12207 Be.lłn 
Osdorfer Sir. 1 1 



SUpenhoisl St) ■-. 
38118 Sraunschwtig 
HolwedesIrafielO- 0531-508231 
40477 Dusseldorf 

EneiscnauAr. 1 ■ Ozn-wioia; 
7 6448 Durmercheim 
Hiiupfclralle 2a N ! 

HOMErUngm 

09131-26*58 
45329 EłMn 

■■■::■■ 02U1-3<,]917 

JTOSSMtHnM 

Bavld HHbsrt sv (■ 

Kirchbaum*. '," I 
52525 Meinstwrg 

:-■ ««2-aBU 
34131 KaMtt 
UngeSlt.81- 0561-39453 

MIK KM 

M3I-9700W 

Palm SD. 45-4T - 022 1-257974 1 



Go«esHegl4?:i 
23564 Utwck 

■ 
39112 Magdeburg 

BtautiscFiweiger Str. 10- ■ 03*11-42622 
681 S9 Kannfwifr 
Jungtiirarr.li. S ■ 0421-101203 

Dwfslraft*2a- 02132-911134 
66538 Keunldrchen 
SahnWitr, 13 ■ 06821-26797 
41460 Neuss 

Hamtorslt, 20 • 02131-278967 
90443 Nflrnbersneu 
■ 

IKZOIMwofe 

7S177Wonheln> 

■ ■ 
2*306 Plon 

66578 SchiffimHcr 

Kretói. la ■ 06821-632163 

29525 Uelun 

11' 0581-79371 
38300 WolfenbOtM 

. W<g 23 * 05331-61820 
38440 Wolfsburg 

BM1-37474 



Werden Sie SOFT & SOUND Partner 



• audi ais Shop im Shop-Losung • iiber SOFT & SOUND Entertainment 

Ahnfetó Strefie 62 • 40239 Dusseldorf 

TeL 02 11-61 30 84 • Fax 02 11-6411 123 



TERMINATOR: 

FUTURĘ shock 




Den Uerrater Bishop ereilt 
sein gerechtes Schicksal 



Los Angeles im Jahre 2015. Seit 20 Jahren 
befindet sich die Menschheit im Kriegszu- 
stand mit dem von den USA installierten Vertei- 
digungscomputer SkyNet. Er hatte einst kurz 
nach seiner Inbetriebnahme festgestellt, dafl der 
Mensch selbst die gróBte Bedrohung fur die Erde 
darstellt. Folglich lóste er einen Nuklearkrieg 
aus, der die Stadte der zivilisierten Welt in 
Schutt und Asche legte. Das Zeitalter der Herr- 
schaft der Maschinen uber alles Lebendige war 
angebrochen. Im Amerika der Zukunft ziehen 
Drohnen auf der Suche nach Aufstandischen ihre 
Kreise uber den Ruinen der ehemaligen Metro- 
polen, Androiden errichten Todeslager, in denen 
auch der letzte Widerstandswille der von John 
Connor angefiihrten Resistance gebrochen wer- 
den soli. Wie aus dem Nichts tauchen Jagerkil- 
ler und Infiltratoren direkt vor den Nasen 
menschlicher StoBtrupps oder gar in Connors 
guter Stube auf - das Resultat von SkyNets 
Experimenten mit einer Zeitmaschine. 
Ein einsamer Kampfer ist dazu auserkoren, dem 
Spuk ein Ende zu bereiten und SkyNet letzend- 
Hch den TodesstoB zu versetzen. Zunachst ein- 
mai muB er sich allerdings aus seiner personli- 
chen Misere ais Gefangener im Internierungs- 
camp befreien. Mit der Anfangsbewaffnung, 



Rechts: Im 
Computerkern 
kommt es sum 

Showdown 




einer Eisenstange, stehen seine und damit Eure 
Chancen gegen die mit beachtlichen Nehmer- 
ąualitaten gesegneten Bewacher aus Stahl und 
Silikon ziemlich schlecht. Da trifft es sich gut, 
dafl das Areał geradezu vor auf dem Boden He- 
genden Maschinenpistolen samt zugehóriger 
Munition, Molotow-Cocktails und Energieboni in 
Form von Kevlarwesten und Sanitatskoffern 
strotzt. Nach und nach gesellt sich noch einej 
ganze Reihe anderer Waffen wie Granatwerfer, 
Schrotgewehr oder Plasmakanone hinzu, so daq 
Euer Held schliefilich fur jedes aufmupfige Hauf- 
chen Blech das passende Prasent bereithalt. lał) 
es Euer Auftrag, eine bestimmte Einrichtung zu 
sabotieren, gibt Euch Sprengmeister Dr. Hanoł 
ver zusatzlich besonders effektive ZeitbombeJ 
mit auf den Weg, die Ihr dann nur noch an pasj 
sender Stelle plazieren miiBt. 
Abwechselnd zu FuB, per Jeep oder im Cockpia 
eines Gleiters, bestreitet Ihr ein gutes Dutzenl 
Missionen. Die gróflte Bewegungsfreiheit darf 
dabei per pedes genossen werden: Ihr kónnti 
abseits vom eigentlichen Zielobjekt vóllig frei in 
den weitraumigen Leveln umherstreifen, Zapf- 
saulen und Autowracks in die Luft jagen oder 
verwiistete Laden und Mietskasernen nach ver-t 
steckten Goodies durchsuchen. Eine dreidimen- 




I ni Titel gewinni Bethesda an Schwung, Mit dieser atmos- 
pharisch, technisch und spielerisch stimmigen "Terminator"-Umset- 
zung macht der Hersteller seinen Anspfuch auf einen Stammplatz in 
der Tafelrunde der besten Spieleproduzenten deullich. Ein erst- 
klassiges und auGerst flexibles Leveldesign enttocken dem eigent- 
lich ausgelutschien 3D-Actiongenre eine deftige Portion SpielspaG. 
Die kombinierte Maus/Tastatur-Bedienung wirki anfanglich wie ein 
Hemmschuh, erlaubt mil etwas Ubung aber praziseres und schnel- 
leres Ausrichten des Fadenkreuzes ais rein Joystick-gesteuerte Bał- 
lerorgien. Zu den klaren Sc hatte nseiten des Programms gehórl die 
zwar nett anzusehende, aber unbrauchbare Automap. Euer Spiir- 
sinn witd Euch auf der Suche nach SkyNets Kommandobunkern 
ełier weiterhelfen. Insgesamt eines der besten Lizenzspiele zu 
Leinwanderfolgen und Bethesdas uberzeugendstes Werk. 
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Mit "Futurę 
Shock" bedient 
sich Bethesda 
zum nunmehr 
vierten Mai der 
"Terminator"- 
Filmvorlage f 
urn ein 3D-Baller- 
spiel auf die 
Beine zu stellen. 



sionale Automap zeigl die unmittelbare Umge- 
bung des Spielers. Gewdhnungsbediirftig ist die 
Stóuerung: Sie richtet sich nach der Fortbewe- 
gungsart, die Euch fur jeden Level im Briefing 
vorgegeben wird. Ais FuBganger bestimmt die 
Maus bzw. der Joystick die Laufrichtung und 
Kopfneigung, wahrend die Tastatur dazu dient, 
den Protagonisten vor- und zuruck bzw. zur Seite 
gehen zu lassen. Ahnlich verhalt es sich mit den 
FIuglevels. Seid Ihr hingegen mit dem Jeep 
unterwegs, bedient sich das Programm einer 
stark vereinfachten "Mechwarrior 2"-Steuerung, 

















im den Wagen und die auf der Ladeflache mon- 





tierte Laserkanone unabhangig voneinander len- 
ken zu kónnen. Bethesdas Geheimwaffe gegen 
die Technik von id Software und LucasArts hórt 
auf den Namen "Xngine" und ermóglicht ein 
"echt" dreidimensionales Leveldesign mit umge- 
stiirzten Wolkenkratzern, verwinkelten Tunnel- 
systemen und zerklufteten Bergregionen. Die tex 
Polygongegner lassen zwar oft die Detailfiille 
eines gezeichneten Roboters vermissen, bewegen 
sich aber umso geschmeidiger durch die mit 
Lichteffekten verfeinerte Steinwuste. us 




John Connor macht 
Euch hóchstpersóntich 
den Ernst der Lagę klar 




Zu einer Zeit, in der 3D-Shoot 'em Ups langsam aber sicher lang- 
weilig werden, hat es Bethesda geschafft, durch eine geschickte 
Kombination von Lauf-, Flug- und Fahrleveln das Interesse der Spie- 
ler standig wachzuhalten. Alle Feinde und Objekte im Spiel sind 
tatsachlich dreidimensional mit texturierten Polygonen konstruiert, 
kónnen umgangen und rundum betrachtet werden, ohne dem Spie- 
ler standig die Bitmap-Schokoladenseite zu prasentieren. Die Mis- 
sionen bauen gut aufeinander auf und geizen nichi mit Abwechs- 
lung, die auch bei niedrig eingestelltem Schwierigkeitsgrad hohen 
Anforderungen sind niemals unfair, sondern motivieren ungemein, 
da sie das "Belotinungsgefuhl" nach bestandener Aufgabe erhóhen. 
Die Verbesserungen zum maliigen Vorganger "Terminator Ram- 

page" sind offensichtiich, vor allem das zu erwartende Netzwerk- 

Add On macht neugierig. 



Name Terminator Futura Shock 

Genre Action 

Hersteller Bethesda 

Niveau einstellbar 


System 

Festplatte belegt . 
RAM-Ausstanung 
Steuerung ...... 

Extras 

Grafik 


DOS 

.17-38 MByte 

8 MByte 

Tastatur, Maus 

Joystick 

keine 

76% 


Spieler . . . 


1 

Deutsch Englisch 


Spiel 




• 


Prozessor 


386 


486 Pentium 


SpielspaJł 

SE 

B i 1 d s r 


31 


minimal 

empfohlen 

Grafik 


VGA 


66 

90 
MidRes SVGA 


Sound 


S'Blast 


GMidi Audio 




• 


• 


■■•lv ' 



wmt 



nxi 




M ittels des Alien- 
Keypads gam oben 
steuert Ihr die 
Reaparatursonde 
zum Reaktor 



Star Wars Fans 
werden die 
Zeichnungen auff 
den Lightbridge- 
Controllem 
bekannt 
vorkommen 
(oben) 



THE DIG 



M 



I it dem Erscheinen von 
"The Dig" endet ein 
iiber vier Jahre wahrender 
Entwickler-AJptraum , 
Urspriinglich vom guten Ste- 
ven Spielberg ais Film projek- 
tiert, wurde die recht alt- 
backene Story von gtitigen 
und fortschrittlichen Aliens 



alsbald den Adventure-Spe- 
zialisten von Lucasarts in die 
Hande gelegt. Im Verlauf der 
Entwicklung von "The Dig" 
hat Lucasarts an dem Spiel 
mehrere Projektleiter ver- 
schlissen und eine zeitlang 
sah es so aus, ais ob die 
Space-Buddelei ganzlich verschutt gegangen 
ware. Glticklicherweise wollten sich die Kalifor- 
nier dann doch nicht das Weihnachtsgeschaft '95 
durch die Lappen gehen lassen und brachten 
"The Dig" noch vor der Jahreswende auf den 
deutschen Markt. Zur Story: Irgendwann in 
naher Zukunft entdecken mehrere Observatori- 
en auf der Erde einen Asteroiden im Weltraum, 
der sich unserem Heimatplaneten nahert. Nach 
einigen Berechnungen wird klar, dafl sich der 





Friede, Freude, Eierkuchen: Das zuckersiiBe Happy-End 



Himmelskorper, der inzwischen auf den Namen' 
"Attila" getauft wurde, auf direktem Kollisions- 
kurs befindet. Flugs denkt sich die NASA einen 
schlauen Plan aus, wie Terra zu retten sei: Einj 
Space Shuttle soli sich dem Stórenfried nahern, 
zwei nukleare Sprengsatze an vorberechneten 
Stellen auf der Oberflache anbringen und zun- 
den. Hierdurch, so hofft man, werde Attila in 
einen stabilen Orbit geraten und ais zweiter 
Mond fortan die Erde umkreisen. Das Spreng- 
team wird mit illustren Persónlichkeiten besetzt: 
Boston Low, dessen Rolle naturlich Ihr spielt, ist 
der renommierteste Shuttlepilot, den die NASA 
zu bieten hat. Maggie Robbins ist eine welt- 
beruhmte Reporterin mit einer unglaublichen 
Begabung fur Sprachen. Dr. Brink schliefllich ist 
eine Kapazitat auf den Gebieten Geologie und 
Archaologie. Nach der obligatorischen Presse- 
konferenz im NASA-Zentrum setzen sich unsere 
drei Helden ins Shuttle und in Bewegung, um 
Attila wie vorgesehen in den Orbit zu kicken. Bel i 
der Untersuchung des Inneren des Felsbrockens 



Indy 4 prasentiert uns LucasArts endlich wieder ein richtig 
gutes Adveniure. "The Dig" ist Spiele-Kost vom allerfeinslen: Keine 
abgehangenen Puzzles, sondern knackige und frische Nahrung fur 
bereits allzulange darbende Ratsel-Gourmeis. Dabei kommen die 
Abenteuer des Boston Low und seiner von Aliens entfiihrten Kum- 
pane trotz stimmungsvoll gezeichneter Hintergrundbilder lechnisch 
ziemlich bieder daher: Die Pixelmannchen sahen bef Professor 
Jones' Suche nach Atlantis vor dreieinhalb Jahren auch nicht 
schlechter aus. Die Konkurrenz aus dem Hause Sierra hat da inzwi- 
schen mehr drauf. Dafiir bieten die eher leisen und manchmal sehr 
trocken-zynischen Dialoge stellenweise klugste Untemaltung auf 
Hórspieloiveau, die atmospharisch im Raum umherwabernde Klang- 
kulisse verstarkt die unheimliche und spannende 
Atmosphare noch weiter. Nachschlag, bitte! 
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Dem fiesen 

Wassermonster 

muBt Ihr einen 

explosiven 

Appetit- 

happen 

unterjubeln 

(links) 



findet Ihr Hinweise auf auBerirdisches Leben in 
Form eines primitiven Puzzles. Kaum, dafl Ihr es 
gelóst habt, setzt sich Attila mit Uberlichtge- 
schwindigkeit in Bewegung und Euch auf einem 
weit entfernten Planeten ab. Hier seht Ihr Euch 
iron mit der Aufgabe konfrontiert, Euer Team 
am Leben zu erhalten, den Planeten zu erfor- 
schen und natiirlich einen Weg zuriick nach 
Hause zu finden. Fur "The Dig" wurde 
Lucas 'sche Interface noch weiter vereinfacht: Der 
Multifunktionscursor aus "Sam & Max" muBte 
einem einfachen Kreuz weichen. Klickt Ihr mit 
der linken Maustaste auf einen Gegenstand oder 
eine Person, fuhrt Low automatisch die passen- 
de Handtung aus. Im Gesprachesmen ii wur- 
den die Themen und Satze auf Symbole redu- 
ziert, die dunkel unterlegt werden, sobald Ihr 
keine neuen Fragen zu dem entsprechenden 
Topie mehr auf der Pfanne habt. Zusatzlich zu 
dem wunderschón gezeichneten Intro inklusive 
filmreifer orchestraler Musik erfreuen wahrend 
des Spiels immer mai wieder kleine Zwischense- 
ąuenzen das Auge des Betrachters. Ansonsten 
jedoch sieht man "The Dig" die vierjahrige Ent- 
wicklung keineswegs an: Die Hintergriinde sind 
zwar allesamt gut gestaltet, setzen sich jedoch zu 
groBen Teilen aus immer denselben Farben 
(Gold, Violett, Braun) zusammen. Die Gestaltung 
der Charaktere ist gegenuber "Fuli Throttle" nur 
ais Ruckschritt zu werten, dank Fullscreen fal- 




Links: Ober- 
Emanze Maggie 
in den Klauen 
des Monstera. 
O ben: Das 
"Eye" ist bereit 
sum Abflug. 



len die Sprites namlich entsprechend grofler ais 
bei "Indy" oder "Monkey Island" aus und wirken 
noch pixeliger und detailarmer ais sie ohnehin 
schon sind. Ansonaten bietet das Spiel den von 
Lucasarts etablierten Komfortstandard. So uber- 
lebt Commander Low selbst die damlichsten 
Aktionen unsererseits. und das Stimmencasting 
der englischen Version fiir die allgegenwartige 
Sprachausgabe ist exzellent. sg 



Mit "The Dig" 

bescherte 

Lucasarts ein- 

gefleischten 

Abenteurern 

frohliche 

Weihnachten. 




Um es głeicłi vorweg zu sagen: Die Revolution des Genres Adven- 
lufę findet auch mit "The Dig" nicht stan. Das Spiel bietet solide 
Adventure-Unterhaltung - nicht mehr, aber auch nicht weniger. Die 
Story bewegt sich zu sehr auf ausgetrampelten Pfaden, ais dafc sie 
vóllig iiber die nichl mehr ganz taufrische Aufmachung hinweg- 
helfen konnie. Bleibt Ihr mit Euren Erwartungen auf dem Teppich. 
erwartet Euch mit "The Dig" ein fesselndes, umfangreiches Grafik 
aduenture mit hoher Ratseldichte. Die Puzzles sind logisch und fair, 
ohne jedoch den wersierten Spieler zu unterfordern. Adventute-Pro- 
fis werden sich lediglich an der fast schon kindgerechten Benut- 
zerfiihrung stoBen, hier sollte sich Lucasarts auf vergangene Zei 
ten zuruckbesinnen. Konntet Ihr Euch also schon immer fiir gut 

]■■ gemachte Grafikadventures begeistern. ist "The 
Dig" genau Eure Kragenweite. 



Genre 
Hersteller 
Niveau 
Preis . . . 


The Dig 

Adventure 

Lucasarts 

mittel 

1 


System 

Festplatte belegt 
RAM-Ausstartung 
Steuerung 

Grafik 

SpielspaB 

SE 

B I 1 d e r 


DOS, Win'95 

1 MByte 

8 MByte 

Tastatur, Maus 

63% 

14% 

51 




Deutsch Englisch 


Spiel 

Anleitung 


geplant • 
geplant • 


Prozessor 
minimal 
empfohlen 

Grafik 


386 486 Pentium 
33 
66 • 

VGA MidRes SVGA 




• 


Sound 


S'Blast GMidi Audio 


■* JtAi 




• • 


• -•Cl 



ren 



In Sierras neuem 
Jump'n'Run geht 
es gestaltwandle- 
risch zur Sache - 
Odo hatte seine 
Freude. 





Jump'n'Runs unter Windows 95 haben es 
schwer - zeitgieich mit Microsofts "neuem" 
Betriebasystem brachte Activision Anfang Sep- 
tember den Nachfolger zum Atari-Klassiker "Pit- 
faU" heraus und setzte mit dem exzellenten "The 
Mayan Adyenture'' neue MaBstabe. Knapp drei 
Monate spater haben wir es nun ebenfalls mit 
einem Oldie-Remake zu tun: Das Original-Thex- 
der" erschien '89, kam aber nie auch nur an- 
nahernd an den Kultstatus von Pitfall heran. 
Trotzdem war man bei Sierra der Meinung, dar- 
aus lieBe sich ein guter Nachfolger basteln. 
Im Intro bekommt Ihr von einem namenlosen 
SciFi-Vorgesetzten den Auftrag, Ober-Bosewicht 
PrimusTech zu erledigem Dazu besucht Ihr zehn 
verschiedene Welten und kampft Euch durch 
jeweils funf Level, bis Ihr endlich Primus 
gegenubersteht. Gegen die zahlreichen Maschi- 
nen, die unterwegs an den Blechkragen Eures 
Kampfroboters wollen, steht Euch gliicklicher- 
weise ausreichend Kriegs- 
werkzeug zur Verfugung: 
Habt Ihr anfangs nur 
einen Laser, kommt spa- 
ter von Granaten iiber 
Raketen bis zu deponier- 
baren Bomben alles móg- 
liche dazu. 

Das einzige Besondere an 

Thexder": Ihr seid ein 

■. -Je nach 




HiTech-Welt: Eine der 
schóneren Gegenden 




Bedarf morpht Ihr zwi- 
schen Eurem Normalzu- 
stand - einem humanoi- 
den Roboter - und der 
Flugzeug- bzw. Mini-Form hin und her. Wenn 
der Gang zu eng wird und Ihr nicht weiter- 
kommt, genugt ein Knopfdruck, und schon seid 
Ihr klein genug, urn auch durch schmale Passa- 
gen noch gemutlich zu passen. 



Die Fenster sind frei plazierbar, Ihr kónnt | 
auch im Uollbild spielen 

Ais Windows -95 -Only-Programm nutzt "Thex-| 
der" die Vortei!e des Fensterins gnadenlos aus: I 
Der Spielbildschirm ist in mehrere Abschnittel 
unterteilt. Im grofiten seht Ihr Euren Kampfro- 1 
boter von der Seite, in mehreren kleineren habt I 
Ihr Zugriff auf die Waffensysteme oder auf diver- 1 
se Gegenstande, die Ihr unterwegs findet und I 
taktisch geschickt einsetzen muflt. Wenns mai I 
nicht weitergeht, kann Euch ein beherzter Dop- 
pelklick auf Super- Springstiefel weiterhelfen. 
Euren Fortschritt in den 50 Welten seht Ihr aufl 
automatisch mitgezeichneten Ubersichtskarten. I 
Technisch iiberzeugt das Programm nicht: Wenn I 
Ihr in der hóchsten Auflosung im Vollbild-Modus I 
spielt, werdet Ihr auch auf einem Pentium 1331 
noch ein leichtes Ruckeln beim Scrolling bemer- 
ken. Dazu kommt noch, daB die Ladezeiten fur I 
ein Spiel dieser Art auflerordentlich gn lOzfl I 
"•■A- gig sind - bei langsameren Rechnernl 
kann beim Programmaufruf locker die I 
ein oder andere Minutę verstreichen. I 
Immerhin hat Sierra uns einen I 
Multiplayer-Modus spendiert: I 
Wer will, kann auch per Modeml 
oder LAN gegen menschliche Gegnerl 
antreten. 





Wer auf Shnliche optische und spielerische Leckerbissen hofft 

wie bei "Pitfall", wird derb enttauscht: Slatt abwechslungsreichef 

Animaiionen bielet "Thexder" in 50 Leveln gerade mai 10 eher alt- 

backene Grafik-Sels. Die Musik ist ohne GenMidi unertraglich, mit 

Midi nur wenig besser; kein Wunder, dali sie per Defaull ausge- 

schaltet wurde. Auch spielerisch tut sich nicht allzuviel: Zwar hat 

der Leveldesignef seinen Job ordentlich gemacht und fordert neben 

Action auch m taktischen Uberlegungen heraus, aber wifklich Neues 

Aufregendes passiert nicht. Def morphende Roboter sorgt fiir 

Abwechslung, ist aber Augenwischerei: Klar, daB ich mich in ein 

leines Raupenfahrzeug veiwandeln muR, wenn die Normalform 

icht fahig ist, sich an einer engen Stelle zu bucken. Thexdef ist 

kein wirklich schlechtes Spiel, aber so uber- 

flussig wie eine Tubę Marmelade. 



Nam o Thender 

Genre Action 

Hersteller Sierra 

Niveau einstellbar/minel 

Preis ca. 100 Mark 

Spieler 1 bis 4 



Deutsch Englisch 


Spiel 


geplant t/ 


Anleitung 


geplant • 


Prozessor 


386 486 Pentium 


minimal 


66 


empfohlen 


100 






• • 


Sound 


S'Blast GMidi Audio 



System Win'95 

Festplatte belegt 1,5 MByte 

RAM-Ausstanung 8 MByte 

Steuerung Tastatur, Maus 

Joystick, Gamepad 

Extras . . .Netzwerk, (Null-ł Modem 

3BV> 

3S%" 




°/c 







■in 
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VIRTUAL KART5 ist eine Go-Kart-Simulation, 
die Realiłdtsnahe und puren Fahrspafó in 



Virtual Cockpit, Karttuning, 10 verschiedene 
Rennstrecken, Network-Play - alles, was Sie 
von einer echten Rennsimulation erwarten, 
findenSiein VIRTUAL KARTS! 







Das Uerhangnis nimmt 
seinen Lauf... 



MicroProse reitet 
auf der von 
"Command & 
Conąuer" und 
"Warcraft II" aus- 
gelósten Welle 
mit, geht aber 
leicht darin unter. 




Auch in der Wiiste Afrikas 
und den Eislandschaften 
Alaskas wird gekampft 



THIS MEANS 

WAR! 



Mad Rabbit Software, ein Neuling in der 
Computerspielszene, veroffentlicht eines 
Tages sein Erstlingswerk "Snark Hunt" Der 



Titel schlagt ein wie eine Bombę und wird nach 
ein paar Monaten der am meisten verbreiteste 
sein, den die gesamte Softwarebranche jemals 
gesehen hat. Logisch, daB der Programmierer auf 
einen Schlag weltberuhmt ist, obwohl man uber 
Ihn aufier seinem Pseudonym "Shadowhawk" 
seltsamerweise rem gar nichts weifl. Das hat 
auch seinen guten Grund: Ais bald darauf samt- 
liche Computer- und Informationssysteme auf 
der Erde mit einem bósartigen Virus infiziert 
sind, finden Universitaten heraus, dafi dieser 
durch "Snark Hunt" offensichtlich absichtlich 
ubertragen wurde, Die Folgen sind jedenfalls 
verheerend: Ganz Japan steht ohne Strom da, in 
Ruflland explodiert ein Atomkraftwerk und die 
USA rufen das Kriegsrecht aus. Uberall bilden 
sich randalierende Gruppen, denen Fuhrer vor- 
stehen, angetrieben von ihrem Willen, moglichst 
grofie Teile der Menschheit emzunehmen und 
sich Untertan zu machen. Es geht das Gerucht 
um, dafi der geheimnisvolle "Shadowhawk" der 
Machtigste der neuen Herrschergilde ist. Gene- 
ral Noah Adams, ein aufrechter und couragierter 
Vertreter der freien westlichen Welt, rafft sich 
zum Gluck auf, die alte Weltordnung wieder her- 
zustellen und iibertragt Euch das Kommando. 



"This means war!" ist ein Vertreter der boomen- 
den Zunft der Echtzeitstrategiespiele. In insge- 
samt 40 aufeinander aufbauenden Szenarien 
steht Ihr feindlichen Anfuhrern gegenuber, die 
schillernde Namen wie Sheik Omar, Mondoj 
Khan, Napolienne und Crocodile Ghandi tragen. 
Ziel ist es, dereń Hauptąuartier zu erobern und 
die besetzten Landereien Stiick fur Stuck' 
zunickzugewinnen. In den meisten Missionen 
muB zuerst eine geeignete Infrastruktur aufge- 
baut werden, es gibt aber auch einige Level, in 
denen Ihr lediglich mit einer festen Anzahl von 
Einheiten den Sektor feindfrei bekommen miil3t. 
Die fur den Bau von Truppen, Fahrzeugen und 
Gebauden benotigten Bodenschatze werden in 
Minen abgebaut und in Silos gelagert. Wohn-1 
siedlungen bieten Platz fur die Zivilbevblkerung,; 
die zur Unterstiitzung des Militars notig ist. I 
Durch den Betrieb von Farmen ist fiir diel 
Ernahrung der Bevolkerung gesorgt, wahrend ! 
Ólbohrturme und Solaranlagen den Energiebe-I 
darf decken. Besonders wichtig sind die in drei [ 
Ausbaustufen verfugbaren Fabriken, die allerieij 
militarisches Gerat produzieren. Im Verlauf der ■ 
Kampagne stehen immer mehr Einheiten zur I 
Verfugung, die sich aus dem geamten Spektrum 
moderner Kriegsfuhrung zusammensetzen. 
Die Steuerung des Spielgeschehens ist denkbar 
einfach und erinnert teilweise an bekannte Vor- ( 




Der Kampf um die eigene Basia ist bereits woli entbrannt 
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In manchen Missionen habt Ihr schon am Anfang eine gut 
ausgebaute Siedlung und ein reichhaltiges Waffenarsenal 







Napolienne, entfernt mit 
Grace Jones werwandt, in 
ihrer typischen Haltung 



Die orangefarbenen Gębie te auff der Welt- 
karte sind bereits unter Eurer Kontrolle 



bilder. Klickt Ihr ein Gebaude oder eine Truppe 
an, erscheinen in der Toolbar Icons, die aile 



Cpt. Clark erlautert vor jedem Szenario 
den momentanen Stand der Dinge 



harren nach dereń Vernichtung aber bis zu 
neuen Befehlen regungslos auf der Stelle. 



Befehle anzeigen, die in dieser Situation moglich 
sind. Soldaten und Fahrzeuge kónnen einzeln zu 
neuen Einsatzorten befehligt oder mit einem 
Kasten zu Gruppen zusammengefafit und in 
bestimmten Formationen aufgestellt werden. Mit 
dem "Attack Mode"-Button nehmen die Sprites 
feindliche Ziele selbstandig unter Feuer, ver- 



Programmiert wurde "This means war!" fur Win- 
dows 3.1, was zumindest in puncto Bedienkom- 
fort nicht die beste Wahl war, da Ihr den Karten- 
ausschnitt nur iiber einen Klick auf die Uber- 
sichtskarte oder mit den recht langsamen Scroll- 
balken verschieben konnt. Ein Mehrspielermo- 
dus fehlt leider ganzlich. mg 
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Was ist nur aus MicroProse geworden? Standen sie mit ihren 
friiheren Produkten an der Spitze, fallen sie mit Spielen wie "This 
means war!" ins vordere Mtttelfeld zuriick. Vóllig ratselhaft ist fur 
mich vor allem, warum das Spiel nicht unter DOS, sondern unter 
Windows lauft. Die Fenstertechnik bringt ketne Vortetle, da es nur ein 
Fenster gibt, macht den Spielablauf aber ohne Pentium -Power rechl 
langsam. Auf aufwendige Zwischensequenzen miiGt Ihr ebenso 
verzichten wie auf die MÓglichkeit, iiber Modem oder Netzwerk 
menschliche Mitspieler zu beharken. Dafiir entschadigen die vielen 
Missionen und die ordentlich durchdachte Story. Strategisch bewegt 
sich das Programm auf solidem Boden, das Ausbauen der eigenen 
Stutzpunkte ist zudem sehr umfangreich ausgefallen und fur mich 
der eigentliche HÓhepunkt des Spiels. "Command & Conquer" 
und "Warcraft II" kann MicroProse aber nicht das Wasser reichen. 



Name 

Hersteller 

Niveau 

Preis 


This means wari 

mittel 

ca. 120 Mark 

1 


System Windows3.1/Win95 

Festplatte belegt 21 - 58 MB 

RAM-Ausstattung 8 MB 

Steuerung Maus 

Grafik 62% 




Deutsch Englisch 


Spiel 


• • 


Prozessor 
minimal 
empfohlen 


386 486 Pentium 
40 

75 


SpielspaB 


n 






Sound 


• 

S'Blast GMidi Audio 




• 



tm 




1 TIE I 

FIGHTER CD < 



Wie den Vorgan- 
ger "X-Wing" f 
hat LucasArts 
jetzt auch das 
imperiale Pendant 
technisch auf- 
poliert und mit 
einer Handvoll 
neuer Missionen 
versehen. 




Die neuen Cutscens sind 
teilweise gerendert 



Unterschatze niemals die 
dunkle Seite der Macht! 
Diesen altkJugen Ratschlag von 
Jedi-Meister Yoda sollte sich 
jeder kindliche Rebell hinter die 
ungewaschenen Ohren schrei- 
ben. Denn nach der Missionsdis- 
kette "Defender of the Empire" 
kónnen Tie Fighter- Piloten mit 
der CD-ROM-Edition in drei 
neuen Battles unter dem Titel 
"Enemies of the Empire" erneut 
ihre Ergebenheit gegeniiber dem Imperator 
unter Beweis stellen. Trotz der geballten Feuer- 
kraft des in DOE erstmals eingesetzten Missile 
Boats ist Admirał Zaarin, der abtriinnige Kom- 
mandeur der Tie Defender-Produktionsstatten, 
seiner gerechten Strafe entkommen. Insgeheim 
bastelt er nun an einem Tarnmechanismus fur 
seine Schiffe. Euer Vorgesetzter, GroBadmiral 
Thrawn ist ihm jedoch bereits auf den Fersen. 
In den 22 taufrischen Einsatzen ist die gegneri- 
sche tlbermacht besonders gewaltig, deshalb 
fliegt Ihr bis auf wenige Ausnahmen die kampf- 
starken Sternjager Missile Boat und Tie Advan- 
ced. Neue Schiffe oder Raumstationen bekom- 
men diejenigen, die DOE bereits kennen, dabei 
allerdings nicht zu Gesicht. Euer Auftragsspek- 
trum erstreckt sich vom Lahmlegen feindlicher 
GrolJraumschiffe iiber das Ausschalten vom 
Minenfeldern bis hin zur Eskortę des personli- 
chen Luxus!iners des Imperators. Jede Mission 
ist eingebettet in einen Handlungsrahmen. 
Der technisch gróRte Unterschied zur Urversion 
besteht in der hochauflosenden SVGA-Darstel- 
lung wahrend der Flugseąuenzen. Auch aus 



Links: A-Wing 
zum AbschuB 
freigegeben 




groGerer Entfernung sind die Gouraud-geshadfr 
ten Vektorobjekte einwandfrei zu identilmeim 
die Cockpit- Instrum en te besser ablesbar. Deni 
noch bleibt das Tempo auf Pentium -Rech nera 1 
akzeptabel. Abgesehen vom zur Hfilfte neu 
gestalteten Intro blieben die kurzeń Cutscenefl 
mit der alten Version identisch - ebenso wie die 
niedrige Auflósung. Da das fiir die Meniis ebensaj 
gilt, kónnen 486er-treue Spieler das Programm 
komplett im rechenpowerschonenden Standara I 
VGA-Modus ablaufen lassen. Nicht nur in den 
Briefings, auch wahrend des Fluges informiera 
Eure Mitstreiter per Sprachausgabe uber dej 
Stand der Dinge. u 




Konkurrent Origin greift mit seiner "Wing Commander"-Serie 
immer tiefer in die multimediale Trickkiste. Wer meini, LucasArts 
wurde auf den fahrenden Zug aufspringen und ein "Star Wars 3 
1/2" abliefern, der irrt gewaltig. Die schmachtigen Zwischense- 
quenzen sind sicher nicht die Starkę von "Tie Fighter CD". Die liegt 
viel eher im genau austarierten Gameplay. Jede der insgesamt liber 
100 Missionen verlangt nach einer individuellen Taklik, oftmals sind 
gutes Timing und geschickter Umgang mit Wingmen und Energie- 
konfiguration gefragt. Die drei neuen Campaigns bieten allerdings 
weder neue Schiffe noch sonstige Hohepunkte. Insofern hatte ich mir 
von der CD-Version mehr erhofft. SVGA-Optik und Sprachausgabe 
sind erfreuliche Zugaben. Von der Spielbarkeit und der Atmospha- 

re her kann sowieso nach wie vor keine Weltall-Bal- 

lerei mit dem Klassiker mithalten. 



Name Ti» Fighter CD System DOS 

Genre Action Festplatte belegt . .50 KB-90 MBytB 

Hersteller LucasArts RAM-Ausstattung 8 MByte 

Niveau einstellbar Steuerung Tastatur, Maus 

Preis ca. 100 Mark Joystick 

Spieler 1 Extras keine 

7ł*l 

7MH 



(Dte 

Die 
etw 

Spi. 
Kraf 



Deutsch Englisch 


Spiel 

Anleitung 


• 
• 


Prozessor 


386 486 Pentium 


minimal 
empfohlen 


66 

90 







Spiel spad 



S'Blast GMidi Audio 



FF 





Sonderlinge, 

die es in sich haben 




miese Spiele muO man haben!) 



Die 13. Ausgabe des Jahres ist 
etwas besonderes: Sic enthalt nur 
Spieletests, kurz und aussage- 
kraftig und konkrete Kauf- 
ernpfehlungen. Ideał fur alle, die 
die besten Spiele des Jahres 95 
im Uberblick brauchen. 



100 Seiten Tips&Tncks 

zii den Spiele-Highlights '95 

• Komplettlosungen zu Space Quest 6, 
Biolorgc, Star Trek, Vollt]as, Simon 2, 
Ecstaticą Kings Quest 7 

• Strategie-Guides zu Mechwamor 2, 
UFO, X-COM und vielen anderen 

• Actionknrlfe zu Dark Forces, Tie 
Fighter, Cyberia und vielen anderen 
Em Muli fur |eden Spieler. 



Falls nicht mehr im Handel erhaltlich, einfach den 
Coupon ausfiillen und senden an: 
Power Play, Leser-Service, Heiner Fleischmann Str. 2, 
D-74172 Neckarsulm oder per Fax an 07132/969 190 



POWER PLAY BESTELL-C0UP0N 



Ja, senden Sie mir folgende(s) Heft(e) fur DM 9,80 pro Sonderheft 
plus DM 6,- Versand-/Portokosten pro Sendung 

n Power Play Special Nr. 13 „Oiese Spiele muR man haben" 
D Power Play Sonderheft Nr.10 ..Die besten Tips & Tricks" 
H PowerPlaySonderheftNr.11 „Online" 

n Power Play Ausgabe-Nr 

D Power Play Sonderheft Ausgabe-Nr 



Name/Vorname 



Straiit; Hausnummer 
PU/on 



Da tu m/ Unlerschritt 



n Uberweisung nach Erhalt der Rechnurg oder Scheck b< 



Auch ais CD- 
ROM Edition 
ist Trivial 
Pursuit DAS 
Spiel ftir lange 
Winterabende. 



Q/vivwrjwm<i 




TRIVIAL 

PURSUIT 



M 



Isich die Menschen schon die Zeit, lange 
bevor Horn Abbot seinen beruhmten Megaseller 
auf den Markt warf. Anderen und vor allem sich 
selber zu beweisen, welch schlauer Kopf doch auf 
seinen Schultern ruht, hat dem Homo Sapiens 
schon immer Vergniigen bereitet. In Zeiten, wo 
das Ablesen "trwialer" Fragen von kleinen Kart- 
chen zunehmend ais uberholt betrachtet wird, 
erfreut Virgin nun die Bildschirmfreaks unter 
den Gesellschaftsspielern nach Monopoly (Test 
PP 01^6) erneut mit der PC-Konvertierung eines 
Brett-KIassikers. Trivial Pursuit CD ROM spielt 
Ihr wahlweise alleine oder gegen bis zu funf 
andere Schlaukópfe. Ziel ist es, durch Beantwor- 
ten der "Eckfragen" aller sechs Wissens- 
gebiete Euren Spielstein mit den 
entsprechenden Symbolen zu ful 
len, um dann im Zentrum des 
Rads des Wissens die ultimati- 
ve SchluB-Frage richtig zu 




Eine der Videosequemen: Stefft hebt 
gleich ab, wahrend Papi Ttiten klebt. 



Oben: Gary 

Cooper wartet 

auf Eure 

Antwort- 

Rechts: Im 

Schnellspiel 

wahlt der 

Computer in 

"Gliicksrad"- 

Manier die 

Wissensgebiete 




UCil 




losen und das Spiel zu gewinnen. Der Fra- 
f_w genkatalog basiert auf der standard- 
<^^rV mafiigen "Geniusedition", Erweite-I 
^ / \a%i nings-CDs mit den ubrigen Editions 
^^y ^p i-*l, w ' e "Baby Boomer" und "Holiday"! 

■ sollen folgen. Zu jeder Frage wird 
%^j£ ~Ł_j zunachst ein passender Videoclip| 

Jmff prasentiert, worauf der Spieler zu 
^Bb4SF antworten hat. Multiple Choice ist 
~ H 1\HP^ ^ otl ' se ' ^ank n i c ht angesagt, Ihr 
nennt einfach Eure Antwort, klickt auf denl 
entsprechenden Button und vergleicht dann 
Eure Losung mit der des Computers. Liegt Ihri 
richtig, geniigt wiederum ein Klick auf den i 
"Riehtig"-Button und Ihr wiirfelt erneut. Nebenl 
dem normalen Brettspiel beinhaltet die CD-I 
ROM-Edition aufierdem ein sogenanntesl 
"Schnellspiel". Hier wahlt der Computer die Wis- 1 
sensgebiete und Ihr beantwortet die Fragen:! 
Wiirfeln, Steinchen verschieben und gewinnenl 
kónnt Ihr hier nicht, jedoch versorgt Euch das 
Programm mit einer Statistik Ober Eure Treffer-B 
quote. sg 




GUT 



Man giaubt es kaum: Triuial Pursuit ist eine Brettspielumsetzung, 
die Spali macht und sogar einen gewissen Mehrwert gegenuber 
dem Original fiir sich uerbuchen kann. Das Spielprinzip wurde sau- 
ber umgesetzt, und die Digi-Fifme sind allesamt von hoher Gua- 
litat, inhaltlich wie technisch. Zwei Dinge allerdings gibt es, deret- 
wegen ich Trivial Pursuit mein Supe-Grinsen verwehre: Da ware 
tum einen die teilweise schluderige Zuordnung der Fragen zu den 
Wissensgebieten. So passiert es, daR Ihr eine Geschichtsfrage zieht 
und Euch dann an einem Video uber Giraffen erfreuen diirft. Sei's 
drum, der eigentliche Kritikpunkt ist der, dali die CD-R OM -Edition mit 
gerade mai 1000 Ffagen daherkommt und es deshalb bald zu Wie- 
derholungen im Spiel kommen kann. Trivial Pursuit im Solospiel 
brauchi natiirlich keiner, mit mehreren Mitstreitern allerdings 
kommt echte Gesellschaftsspiel-Atmosphare riiber. 



Name 

Genre Brettspiel 

Hersteller Virgin 

Niveau mitlel 



System Win'95 

Festplatta belegt 20 MByte 

RAM-Ausstattung 8 MByte 

Steuerung Maus 



Preis 70 Mark Extras keine | 

Spieler 1 bis 6 



Spiel 
Anleitung 
Prozessor 

minimal 

empfohlen 

Grafik 



Deutsch Englisch 



VGA MidRes 



Sound S'Btast GMidi 



ntium 


Grafik 

Sound 

SpielspaB 


38% 

42% 




60 

SVGA 
• 

Audio 


S5% 


78ł 







rrg 



f 




SOFTWARE 



Fantasy Productions GmbH Abt. Computerspiele - Postfach 1416 - 40674 Erkrath 
Telefon: 0211/9243300 (MO - FR 10.00 - 17.30) -- Fax: 0211/9243310 (24 h) 



Ihr Spezialversand fur Simulationen, Strategie- und Rollenspiele 
Direktimport aus den USA - Viele altereTitel - Raritaten 



US = US - Version, DA = deutsche Anleitung, DV u kompl. deutsche Version, DL) = dt. Untertitel, EV = Engl. Version 



Strategie 

IBM DISKETTE 

Carner Strrke US 39 00 

Clash of Steel US 39 00 

Pacific War US 39 00 

War m Russia US 39 00 
IBM CD-ROM 

1830 US 9900 

Across the Rhine DV 109 00 

Aces Collection DA 89 00 

Allied General US 109.00 
Battleground Ardennes U 109.00 
D-Day-America invades U 109.00 

Empire II US 99.00 

Fields of Glory DA 49.00 

Great Naval Battles II US 59 00 
Harpoon II Deluxe US (enthalt 2 

neue Battlesets u Editor) 119.00 

Legions US 89 00 

Perfect General US 29.00 

Steel Panther US 109.00 

This Means War US 1 19,00 

Definitive Wargames 

Sammlung mit 12 Strategies pieleń 
von SSI, SSG und Impressions 
American Civil War I - HI. Gold o t 
Americas, Battlefront. Reach f t 
Stars, Warlords, Conquestof Japan, 
D-Day, When Two Worlds War, 
Battles of Napoleon, Sword of 
Aragon, Wargame Construction Set 
II Nurauf CD. US-Vers nur 99 00 

War Zonę 
Die neue Knuller-Sammlung: Figh- 
terWing.Starship, Harpoon Classic, 
Pacific Isiand und das langst vergrif- 
fene , aber sehr gesuchte No Greater 
Glory US-Version, nur auf CD- 
ROM nur 79 00 

Rollenspiel&Adventure 

IBM DISKETTE 

Cobra Mission US 109 00 

Gateway II - Homeworld US29.00 

Metal & Lace US 84 00 

IBM CD-ROM 

Al QuadimDV 39.00 



BloodBowlUS 99 00 

Celtic Tales (KOEI) US 99 00 

Dragon Lorę DV 59.00 

Knights of Xenthar US 99 00 

Master of Orion DA 49 00 

Mechwarrior II DV 99.00 

Ravenloft II DA 69 00 

Space Ouest Coli l-V DA 59.00 

Star Trek Emissary US 

(mci Technical Manuał. Worterbuch 
klingomsch-englisch auf CD-ROM, 
Deep Space 9 Adv u ein US Video 
(NTSC) d DS9 Pilotfilms) 109,00 

Temptation DV 69.00 

(Samm mit Lands of Lorę. Kyrandia 
II, 7th Guest und Indicar Racing) 
Thunderscape US 99.00 

Under a killing Moon DU 69.00 
Wing Com. Armada DV 39.00 
X-Com - Terror DV 79 00 

BattleTech Pack 

Fur jeden BattleTechfreak ein Ange- 
bot der Spitzenklasse: Alle drei bis- 
her erschienenen BattleTech- 
ComputerspieleineinerBox Disko 
CD-ROM, US -Import nur 59.00 

Gold Box 
Die Forgotten Realms-Saga von SSI 
in einer Box Enthalt Curse of the 
Azure Bonds. Pool of Radiance und 
Secret of the Silverblades. Original 
US-Version! 3 5 '-Disk nur 69 00 

Gold Box II 
Champions ol Krynn, Death Knights 
of Krynn und Dark Oueen of Krynn 
US-Version 3 5"-Disk nur 69 00 

Gold Box III 
Gateway to the Savage Frontier. 
Treasures und Pools of Darkness 
US-Vers Nur CD-ROM 69 00 

Ultramegagoldbox 

Alle drei oben genannten SSI-Samm- 
lungen in einer Box 9 Spiele - der 
Hyperknuller fur AD&D-Freaks US- 
Version. CD-ROM nur 109 00 



U Itramega-Cluebookpack 

Alle Cluebooks zur Ultramegagold- 
box Nachdrucke der SSI-Origmale, 
zusammen DM 119 00 

Ultimate Fantasy Bundle 
Funf AD&D-Spiele von SSI auf CD- 
ROM: Dungeon Hack, Stronghold, 
Fantasy Empire, Unlimited Adventure, 
Dark Sun. US-Version nur 79.00 

AD&D Masterpiece 
Collection 

Neue Sammlung aus den Staaten: 
Dark Sun, Dark Sun II, Ravenloft, 
Ravenloft II, Al Ouadim und 
Menzoberranzan, US- Version. nur 
auf CD-ROM 89 00 

Eye of the Beholder Trilogy 

Die Knullercollection ist wieder da 
Alle drei Teile der sagenumwobenen 
Fantasyserie von SSI auf CD-ROM. 
US-Version nur 59 00 

Das Schwarze Auge 

Schicksalsklinge Ldsung 24.95 

Slernenschweif Audio-CD 24.95 

Sternenschweif Losung 24.95 

Sternenschweit Speech Pak 49 95 

Schicksalsklinge T-Shirt 29.80 

Sternenschweif T-Shirt 29 80 

DSA-Tools Deluxe 79,95 

Three Worlds ol AD & D 

Sammlung mit drei AD & D - Rollen- 
spielen von SSI: Dark Sun, 
AI'Quadim, Ravenloft US-Version, 
nur auf CD-ROM DM49 00 

Campaign Cartographer V 1.2 
Universelle Spielleiterhilfe CAD-Sy- 
stem zum Erstellen wunderschóner 
Fantasy- Landkarten Druckoption 
(auch in Farbę) 119 00 

Dungeon Designer (Zusatzdisk zum 
Campaign Cartographer) 49 00 
CC-Fonts 1 (Schriften f CC) 29 00 
Crty Designer EV (Neue Zusatzdisk 
zum Campaign Cartographer zum 
Zeichnen v Stadtplanen) 79.00 



SSI-Klassiker!!! 

Alte SSI-Strategiespiele neu aufge- 
legt von der Firma Nov as tar Games 
Leider nicht im Karton, sondern in 
einer Plastikfolie. dafUr aber unge- 
mein preisgunstig US-Versionen 
Unter anderem lieferbar: Kampfgrup- 
pe, Stellar Crusade, Star Command. 
Battles of Napoleon, Antietam, 
Warship, Mech Brigade, Sons of 
Liberty, Second Front, Western 
Front, Wargame Construction Set, 
NeuSword of Aragon, Waterloo, 
President Elect Pro Titel 29 00 

Simulation 

IBM CD-ROM 

F 14 Gold DA 69.00 

Jam Pak US (Sammlung mit 
PanzerGeneral, System Shock. Fleet 
Defender. Indicar Racing) 129.00 



New Horizons US (KOEI) 


99.00 


Novastorm DV 


79.00 


Subwar 2050 DA 


39.00 


Tank Commander DA 


49.00 


TFXDV 


39.00 


Wings of Glory DA 


49.00 


Lósungshilfen 


Autorisierte Lósungshilfen 


/on ver- 


schiedenen Herstellern lieferbar 


Umfangreiche Hintbooks zu 


Simula- 


tionen und Strategiespielen 




Neu: Mechwarrior II Guide 


39.00 


Mousepads 




Star Trek: 




Alter Ego 


29 80 


Deep Space 9 


29 80 


Kuhner Flug 


29 80 


Kirk mitTnbbles 


29 80 


Kirk & Picard 


29 80 


Star Wars: 




Lukę & Leia 


29 80 


Darth Vader 


29 80 


Yoda 


29 80 


Rebel Assault 


29 80 


Millenium Falcon 


29 80 



und vieles mehr! Gratiskataloge Computerspiele & Abenteuerspiele gleich mitbestellen! 



Irrtiimer und Anderungen vorbehalten - Mindeslbestellwert DM 30.00 - Versand gegen Nachnahme (+ DM 10,00), 
Vorausscheck (+ DM 8.00) oder Einzugsermachtigung (+ DM 8.00) 



Naturlich kónnen Sie all diese Computerspiele auch in unseren Fantastic Shops kaufen: 

Fantastic Shop Fantastic Shop Fantastic Shop Fantastic Shop 

Graf-Adolf-Str. 41 Ostwall 61 Mórgensstr. 4 Habsburgerring 18-20 

40210 Dusseldorf 47798 Krefeld 52064 Aachen (Rudolf pi. (-50672 Koln 



Epics neuer 
Vertikal-Scrol- 
ler parallaxt 
uber den 
Monitor. 




TYRIAN 



Die beliebte Gattung der Shoot'em'Ups hat 
einen Neuzugang zu vermelden: Diesmal 
kommt das Programm von Epic Megagames und 
wird mit dem schonen Wort "Tyrian" gestartet. 
"Tyrian" ist ein klassischer Vertikal-ScrolIer, bei 
dem Ihr ein kleines Raumschiff mit Tastatur. 
Gamepad oder Maus iiber den Bildschirm lenkt 
und dabei auf alles feuert, was Euch an Feinden 
oder Gebauden entgegenkommt. Das Spiel sieht 
- von der vorherrschenden, leicht "erdigen" Farb- 
gebung abgesehen - aus wie das vor gut l 1 /* Jah- 
ren erschienene "Raptor" und spielt sich auch so. 
Einziger Unterschied: In Tyrian muBt Ihr etwas 
genauer darauf achten, wie Euer Schiff ausge- 
stattet ist. Insgesamt gibt es mehr ais 300 Kom- 
binationen von Waffensystemen, die Ihr an 
Eurem kleinen Flieger anbringen kónnt. Nicht 
nur die vordere Bordkanone, sondern auch Euer 
Schiff selbst, die beiden seitlichen Laser und der 
riickwartige Raketenwerfer sowie Schild und 
Generator stehen zur Disposition. Natiirlich 
konnt Ihr Euch nicht von Beginn an einfach die 
besten Kombinationen aussuchen, sondern mufit 
Euch das nótige Kleingeld erst erarbeiten. 
Tyrian spielt Ihr entweder im Campaign- oder 
im Arcade-Modus. Wer die Campaign wahlt, 





Fantasialand: Action iwischen Dracheitzahnen 



In dem griinen Wiirfel ist eine Nachricht 

kann das Schiff beliebig mit den gewunschteJ 
Bordsystemen ausstatten. Ihr habt einen bel 
stimmten Geldbetrag zur Verfiigung und vep| 
dient Euch in den einzelnen Missionen immeJ 
ein biflchen was dazu. Bevor Ihr startet, konni 
Ihr noch ein paar Tips und Hinweise zur Rah- 
menhandlung durchlesen. Wer Arcade wahlC 
bekommt Action pur ohne stórendes Beiwerfe 
Neue Waffen findet Ihr in kleinen Kugeln, dii 
durch die Gegend fliegen und die Ihr mit Euren 
Flieger kraftig rammen miiflt, urn an die begehrl 
ten Zusatzausstattungen zu kommen. Allerdingij 
kann es durchaus mai passieren, dafl EurJ 
Super-HighTech-Waffe durch einen kummerlil 
chen Standardlaser ersetzt wird. In beiden Módl 
hat Epic zahlreiche Secret-Level eingebaut, jedJ 
Menge Geheimwaffen versteckt und auch diJ 
ublichen Gags nicht vergessen: Wer genau hinl 
sieht, kann beispielsweise im Weltall auf eil 
Rudel feindlicher Erdbeeren treffen. 
Die Grafik ist solide und ausreichend schnell; a 
gibt relativ viel Abwechslung. Einzige Besonden 
heit ist das Parallax-Scrolling, bei dem etwadii 
Wolken mit hoherer Geschwindigkeit iiber dem 
Bildschirm gezogen werden ais der Boden. 
Stolze Modembesitzer oder NetzwerkteilnehmeB 
starten ihren Flieger auch gemeinsam mit! 
menschlichen Co-Piloten. 




Um Spięte wie Tyrian mache ich normalerweise einen grolien 
Bogen: Man setzt sich mai kur? funf Minuten hin und stellt "wenig" 
spater entsetzi fest, dali schon wiedet der halbe Tag (oder dte ganze 
Nacht) vofbei ist - dabei wollte man doch nur mai den ersten Level 
durchmachen. Das Programm gehórt nicht unbedingt zur tiefsin- 
nigsten Art von Sptelen, machl aber SpaS: Die Musik dudelt fróhlich 
vor sich hin und die Sound-FX bewegen sich auf normal-hohem 
Niveau, wenn auch ohne Hang zur lnnovalion. Wer unbedingt etwas 
kritisieren will, beklagt die im GeschofJhagel manchmal fehlende 
Ubersicht oder wird die etwas triste Farbgebung bejammern: Von 
beidem sollte sich der wahre Shoot'em'Up-Fan nicht abschrecken 
lassen, Allein schon die Neugier, was sich die Grafiker wohl fur die 
zwanzigste Waffe an neuem haben einfal- 
len lassen, sorgt fur die nbtige Motivation. 



Name Tyrian 

Genre Action 

Hersteller Epic Megagames 

Niveau .einstellbar/mittel 

Preis ca. 70 Mark 

Spieler 1 bis 2 

Deutsch Englisch 
Spiel • 

Anleitung • 

Prozessor 386 486 Pentium 
minimal 66 

empfohlen 60 

Grafik VGA MidRes SVGA 

• 

Sound S'Blast GMidi Audio 



System DOSB 

Festplatte belegt 9,5 MBytal 

RAM-Ausstattung 4 MByte 

Steuerung Tastatur, Maml 

Joystick, Gamepad 

Extras . . .Neuwerk, (Nuli-) Modem I 

59% I 

ni 

SpieUpaB 

I 01 

i ł d • r a u fi 







VIRTUAL 





Der Urahn aller Go-Karta wurde 1957 von 
einem gewissen Art Ingels in Los Angeles 
aus ein paar alten Rohren und einem ausgedien- 
ten Rasenmahermotor zusammengeschweifit. Ais 
der Bastler das skurrile Gefahrt anschlieBend 
zum SpaC auf einem GroBparkplatz ausprobier- 
te, war er bald von einer begeisterten Menschen- 
menge umgeben. "Just for Fun" ist auch die De- 
vise fur "Virtual Karts", bei dem Ihr Euch, ohne 
einen FuB vor die Tiir zu setzen, hinters Lenkrad 
einer solchen Minimalkarosse klemmen und 
kraftig auf die Tubę drticken konnt. Um Euren 
Trophaenschrank mit blitzblanken Kubeln auf- 
zupeppen, muBt Ihr Euch gegen sieben compu- 
tergesteuerte oder per Netz- 
werk von Mitspielern uber- 
nommene Pistensaue durch- 
setzen. Neben Einzelrennen 
gilt es eine Meisterschaft zu 
bestehen. Die zwólf Kursę, die 
Euch mai in die Innenstadt 
von New Orleans oder San 

In SVGA fiillt das Grafik- 
fenster gerade mai die 
Halfłe des Bildschirms 



Francisco, mai in die freie Wildbahn des "Haire 
Motor Speedway" entfiihren, werden dabei der 
Reihe nach absolviert. Wie im realen Motorsport 
erhalten die Erstplazierten nach jedem Rennen 
abhangig vom Rang Wettkampfpunkte. 
Drei Motortypen lassen Euch mit Hóchstge- 
schwindigkeiten von 80 km/h bis 160 km/h durch 
die groBtenteils rechtwinkligen Kurven brausen. 
Nur das leistungsstarkste Kraftwerk benotigt ein 
Getriebe. Per Tastendruck kónnt Ihr wahrend 
des Rennens zwischen Handschaltung und Auto- 
matik wechseln. Mannigfaltige Moglichkeiten 
ergeben sich beim Tuning des Karts: Zahnrader 
mit mehr Zacken beschleunigen den Wagen zwar 
gemachlicher, aber dafiir auf eine hóhere End- 
geschwindigkeit. Abhangig vom Wetter und 
der Streckencharakteristik sollte man auf die 
Wahl der passenden Reifen achten. Modebewufl- 
te Fahrer kónnen Design sowie Farbgebung von 
Owerall und Chassis individuell bestimmen. 




Ziemlich unspektakular verlaufen Zusammen- 
stoBe:. Es geschieht weiter nichts, ais dafi Euer 
Vehikel verlangsamt die Fahrt fortsetzt, Schaden 
oder gar Gefahr fur Leib und Leben sind selbst 
bei Tempo 150 nicht zu befurchten. us 



lisffiK^i 



Platz da: Die Fahrer werfen 
sich gegenseitig bose Blicke 
und Beschimpffungen iu 



Drei Zentimeter 
vom Boden 
entfernt, weder 
Airbag noch 
Sicherheitsgurt 
und mit 
150 Sachen in 
die Kurve. 




"l/irtuai łUrts" isl weder Fleisch noch Ftsch. Fur eine Simulation ist 
das Fahr- und vor allen Dingen das Crashverhalien der Karts zu 
simpel gestrickt. Tankmanóver und Boxenstops sucht der geneigte 
Spielet uergeblich. Andererseits fehlen die motivierenden Gags wie 
PowerUps und Turbos, die "Super Karts" zu einem unkomplizierten 
Fun-Rennspiel machten. Der Sound laSt nichts weiter ais knattern- 
de Motoren und einen wortkargen Sprecher erlauschen. Auch wenn 
die Hauserschluchten der Stadtkurse unnaturlich verlassen wirken 
und der Geschwindigkeitseindruck keine Rekorde bricht, ist die Gra- 
fik noch das Beste an Microproses Klassenabstieg von der Formel- 
1 zum Go-Kart. SchlieGlich war es urts bislang noch nicht vergónnt, 
solch wirklichkeitsn3h animierte Polygonfahrer und plastisch 

erscheinende Gebaudetexturen in Augen- 

scheinzu nehmen. 



Name . . . 
Genre . . 
Hersteller 
Niveau . . 

Preis 

Spieler . . 


Vbtual Karts 

Rennspiel 

einstellbar 

ca. 100 Mark 

1-8 


"estplatte belegt 

lAM-Ausstattung 
Steuerung 

Ixtras 

Grafik 

SpielspaB 


DOS 

0,1 MByte 

8 MByte 

. Tastatur, Maus 

Joystick 

Netzwerkmodus 

70^ 

44% 




Deutsch Englisch 


Spiel 
Anleitung 


i/ 
• 


Prozessor 


386 486 Pentium 


minimal 
empfohlen 


66 

90 
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WARCRAFT 2 





Ohne die Hilfe und Gastfreunschaft der Zwer- 
ge und Elfen hatten die aus ihrer Heimat 
vertriebenen Menschen nicht viel zu lachen 
gehabt. Doch das traute Beisammensein wird jah 
gestort, ais die Orkhorden mit zahilosen Lang- 
schiffen ubersetzen. Die griinen Unholde wollen 
keine Ruhe geben, bis der letzte Mensch sein 
Leben ausgehaucht hat. Im zweiten Teil von Bli- 
zzards Echtzeit-Strategiespiel konnt Ihr also ent- 
weder in der Rolle der Orks das Schicksal der 
Menschen endgultig besiegeln oder ais edler 
Mensch die unheilige Invasion zuruckschlagen, 
um die Bedrohung fur immer zu bannen. 
Wie schon der erste Teil, lehnt sich auch die 
Fortsetzung an das von Westwood mit "Dune T 
kreierte Spielprinzip an. Die jeweils rund 15 
Szenarien fur beide Seiten steigern Spieldauer, 
Kartengrófle und Schwierigkeitsgrad kontinuier- 
lich und fast unmerklich, so daB selbst Genre- 
fremde behutsam in das Programm eingefiihrt 
werden und das Interface rein intuitiv verstehen 
konnen. Entscheidenste Verbesserung gegeniiber 
dem Vorganger und groflter Vorteil gegeniiber 
der starken Konkurrenz von "Command & Con- 
quer" ist die detailliertere Grafik und die beste- 
chende SuperYGA-Auflósung. In Eis-, Wiesen- 



und Ódlandschaften liefern sich Orks und Men- . 
schen nicht nur Materialschlachten, auch subti- ' 
lere Missionen, wie das Eskortieren von Wiir- 
dentragern oder die Befreiung gefangengenom- 1 
mener Verbundeter, stehen auf dem Missions- 1 
plan. Um die zum erfolgreichen Bestehen der , 
Auftrage nótigen Gebaude und Truppen bauen | 
und ausbilden zu konnen, sind drei Rohstoffe 
nótig, die Ihr mit Euren Arbeitern abbauen 
mufit: Gold, Holz und Ol. Letzteres wird per [ 
óltanker und Bohrinsel aus dem Meer gefórdert, | 
in "Warcraft 2" erweitert sich die strategische 
Herausforderung an Euch namlich auch auf die , 
Ozeane. Neu ist auch die Einfuhrung des "Fog Of | 
War". Dieser "Nebel des Krieges", der den Hard- 1 
core-Strategen unter Euch schon aus zahlreichen I 
Strategiespielen, etwa aus dem Hause Avalon I 
Hill, bekannt sein diirfte, lafit Euch Feinde nur I 
dann sehen, wenn sie sich in Sichtweite Eurerl 
Mannen aufhalten. Einmal aufgeklartes Gelan- 1 
de versinkt im "Fog Of War", sobald sich Eure I 
Einheit wieder aus dem Gelande entfernt. Ledig- 1 
lich die Gebaude sind weiter zu erkennen, Eure I 
Sicht bleibt allerdings auf dem Stand der ersten | 
Erkundung stehen, Feineinheiten verschwinden I 
ganz. Wem diese Realitatsnahe zu anspruchsvoll I 




Ganz oben: 

Die Dam one n gehoren 
su den f iesesten 
Waffen der Orks. 
3. Bild won oben: 
Unsere Paldinstreit- 
macht macht der 
diisteren Orkfestung 
den Garaus. Unten 
fackelt die Greiffen- 
Lufrwaff e vorwitzige 
Hordenmitglieder ab. 




Stratosen brennt eine Frage auf den Lippen: Ist "Warcraft 2" 
so gut wie "Command & Conquer"? Die Antwort: Es ist noch besser. 
Das fangt bei der Grafik an, die mii gestochen scharfem SVGA und 
witzigen Animationen voil iiberzeugt. Doch auch spielertsch wer- 
den nur Triimpfe aufgefahren. Missionsbriefings wird noch eine 
echte Bedeulung zuteit, die Schlachlert bestehen nicht nur aus einem 
Messen der Massen, ausgewogene Truppenteile und gerissene 
Strategien sind fur das Bezwingen der teilweise recht kniffligert 
Levei unabdingbar. Das Fantasy-Szenario bietet weit mehr Faszi- 
nation ais diffuse Pseudoweltkriege, Schiffe und Fluggerate kon- 
nen gezielt gesteuert werden, wiele Einheiten konnen ausgebaut 
werden (2au bers prii che). Die Vorteile liegen klar auf der Hand und 
machen "Warcraft 2" zu DEM Strategiespiel fur 
Genrefremde, Einsteiger und Fortgeschrittene, 







Sieg! Frank ist ja sooo gut. 
Jetzt ist er sogar Marschall. 



Dieser freundliche Herr ist kein Hydrant! 

wird, der kann dieses Feature natiirlich auch 
abschalten. Wie beim Konkurrenzprodukt kann 
man jetzt auch in "Warcraft 2" bis zu neun Trup- 
penteile in jeweils einem Kommandofenster 
zusammenfassen, um die Soldaten so bequemer 
an einen Ort schicken zu kónnen. Zusatzlich laflt 
Euch ein Iconmenu am iinken Bildschirmrand 
Euren Getreuen Sonderbefehle wie "zwischen 
zwei Punkten Patrouille laufen", "die Stellung 
halten", "dem Einsatzfuhrer folgen" oder "Feinde 
verzaubern" zuteilen. Einige der 40 Gebaude und 
28 Einheiten lassen sich zusatzlich "veredeln", so 
kónnt Ihr beispielsweise ein Rathaus zur Burg 
und diese wiederum zum SchloB ausbauen. aus 
einem Ritter wird nach Bau einer Ordenskirche 
ein Paladin, der sogar iiber Zauberspruche ver- 



In der zwólften Ork-Mission killt Ihr 
abtrunnige Artgenossen (gani oben) 

fugt. Meister dieses Gebietes sind jedoch die Zau- 
berer auf menschlicher, und die Ogre-Magier 
und Todesritter auf der Ork-Seite. Drachen und 
Greife stellen eine machtige Waffe dar, haben 

jedoch auch Schwachpunkte und sind schon mit 
ein paar ausgebildeten Bogenschutzen leicht vom 
Himmel zu holen. Auf beiden Seiten gibt es 
todesmutige Zwergen- und Gnom-Sprengkom- 
mandos, die sozusagen ais lebende Dynamitstan- 
ge ganze Gebaude dem Erdboden gleichmachen 
kónnen. Im Mehrspielermodus diirft Ihr gegen 
bis zu sieben Gegner antreten, die auch vom 
Computer iibernommen werden kónnen. Hier 
stehen Euch dann noch mai 30 zusatzliche Szen- 
arien zur Auswahl, unter Windows sorgt ein Edi- 
tor sogar fur unbegrenzten SpielspaB. fh 




In fast allen Missionen 
kommt der Marinę 
eine spielentscheidende 




Warcraft 2" ist das, was aus "Command & Conquer" 
hatte werden kónnen. Super-VGA-Graflk, die trotzdem scrollt, ein 
genialer Soundtrack, bessere Sprachausgabe und ein Tick mehr 
Abwechslung lassen Blizzards Konkurrent dominieren. Der taktische 
Gehall beider Programme ist zwar ungefahr identisch, doch tritt an 
die Stelle der teils schweiRtreibenden "Command & Conquer"- 
Aciion uberlegtes Hantieren mit Zauberspruchen und Artillerie. 
Det Wirtschaftspart verleiht "Warcraft 2" zusatzliche Tiefe und ver- 
hindert besonders in spateren Leweis unkontrolliertes Expandieren. 
Zudem unterscKeiden sich die beiden gergnerischen Lager, Orks 
und Menschen, gentigend voneinander, um in beiden SpielmodŚ 
ganzlich andere strategische Vorgehensweisen aufzufahren. 

"Warcraft 2" ist schlichtweg der bislang besten 

Strategie-Action-Mix. 



Genre . . . 
Hersteller 


Warcraft 2 

Strategie 

Blizzard 


System DOS/Win 3.1/Win'9J 

Festplatte belegt 20 MByU 

RAM-Ausstattung 8 MBytt 




Spieler . . . 


1-8 






Deutsch Englisch 


Spiel 

Anleitung 
Prozessor 


• • 

• • 

386 486 Pentium 


Grafik 82% 

Sound 89% 

SpielspaG 


minimal 
empfohlen 


33 

66 90 








89 
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POWER-DATA 

Die "Vorsicht, Eltern! "-Listę hat erstmal Pause bis neue Indizierungen 
zu vermelden sind. Auf vielfachen Wunsch haben wir aufłerdem uinsere 
Charts von zehn auf fiinfzehn Titel erweitert. 



Top lO CD-ROM 






1 1 


i-i 


Rebel Assault 2 


2 


(u 


Command & Conquer 


3 


(9.1 


Fifa Soccer 96 


I 4 


(8.1 


NHL Hockey 96 


fl 5 


(5.1 


Ascendancy 


: 6 


12.1 


Star Trek - Next Gen. 


1 7 


16.) 


Need for Speed 


i • 


14.1 


Vollgas 


i 9 


13.1 


NBA Live 


U u 


I-) 


Warcraft 2 • 



Top IO CD-ROM 



Zur Eriautening: 

Die Eiłtebung von Media Contro! erfołgt 
bei einem ausgewahlten Kreis wonein- 
ander unabhangiger Fachhandler, 
wahrend die Joysoft-Erhebung durch 
die Verkaufe im eigenen Firmenbereich 
zustande kommt. Die Żabien in Klatn- 
mern bezeichert die Plazierung des 
ritels 





Top IO Floppy 










n 

- 


1. 


(2.I 


Biing 


2. 


18.) 


Dschungelbuch 


3. 


I-) 


Zoop 


4. 


I-) 


Sensible W. of Soccer 


5- 


I3.I 


Crusade 


6. 


I-I 


Worms 


7. 


(4. 1 


Sim City Urban Ren. 


8- 


(10.1 


Per Oxyd 


9 


15.) 


Dungeon Master 2 
Psycho Pinball 


10. 


17.1 




Die funf von unserer Glucksfee gezoge- 
nen Gewinner der Leserhitparade erhal- 
ten jeweils ein PC-Spiel nach Wunsch 
(siehe Mitmach kartel. Die vollstandig aus- 
gefiillte und frankierte Kartę sendet Ihr 
an die POWER PLAY. Mit einer Kartę pro 
Teilnehmer seid Ihr gut beraten. Der 
Rechtsweg ist ausgeschlossen. 
Die Gewinne werden uns freundlicher- 
weise jeden Monat von der Munchner 
Firma PC-FUN zur Verfugung gestellt. Die 
Versand- und Ladenanschrift lautet: 
PC-Fun 
Schillerstr. 22, 80336 Munchen 
Tel: 089/591269 

pcpun 



ZX i. 


11.1 


Command & Conquer 


A z< 


12.1 


The Need for Speed 


T 3. 


(-1 


FIFA Soccer 96 


•1 *• 


19.1 


NHL Hockey '96 


5. 
6. 


I-I 
13.1 


Rebel Assault 2 
Battle Isle 3 


M 7. 


17.1 


Myst 


8. 


I-I 


Ascendancy 


-J 3. 


I-I 


Wing Commander 3 


10. 


14.1 


Star Trek - A Finał Unity 


Top IO Floppy 


■J2^5 


y i - 


11.1 


Hugo 


2. 


I-I 


Das Dschungelbuch 


J 3. 


13.1 


Der Kónig der Lówen 


■1 *■ 


12.1 


Biing 

Hanse - Die Expedition 


•q 5. 


15.1 


6. 


14.1 


Die Siedler 


- 7. 


(8.1 


Sim City 2000 


8. 


16.1 


Bundesliga Manager Hattrick 


9. 


(-1 


Aladdin 


10. 


I-I 


Simon the Sorcerer 2 







Top 


15 Leserwahl 




1. 


li. I 


Command & Conquer 


2. 


110.1 


Crusader: No Remorse 


3. 


14.1 


Mechwarrior 2 


4. 


12.1 


Wing Commander 3 


-• E. 


(-) 


Warcraft 2 


e. 


15.1 


Simon the Sorcerer 2 


7. 


(-) 


NHL '96 


8. 


(-) 


FIFA '96 


9. 


16.1 


Battle Isle 3 


IO. 


I-) 


BleifuR 


11. 


(-) 


TFX: EF2000 


12. 


(-1 


Rebel Assault 2 


13. 


IS.I 


Magie Carpet 2 


1«. 


19.1 


Ascendancy 


15. 


13.1 


Star Trek - A Finał Unity 



ia Conirol Badsn Baden: Erłiebungs 



Die glticklichen Gewinner von 
Ausgabe 1/96 sind: 

Oliver Pajonk, Heede 
STONEKEEP 

Sascha Gazioch, Kassel 
FIFA-S0CCER '96 

0liver Schneider, Schefflenz 
WARCRAFT 2 

Alexander Tschasche, Ff affenhofen 
TFX: EF2000 

Sebastian SchultheiG, Tubingen 
DESTRUCTION DERBY 
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Sieben Stuhle, eine Meinung? 



Jeder Redakteur hat so seine ganz persónlichen 
Vorlieben, was Spiele angeht. Unter Umstanden 
ordnet er deshalb einen Titel besonders hoch 
oder niedrig ein - auch dann, wenn er nach den 
objektiven Bewertungskriterien eines guten 



Tests ganz anders urteilen miiftte. Auf dieser 
Seite gibt jeder Redakteur seinen Senf zu jedem 
Titel. In der Spalte ganz rechts seht Ihr zum 
Vergleich die POWER-Wertung, bei der wir von 
persónlichen Neigungen absehen. 




Ilth Hour 
flllied General 
Anvil of Dawn 
Assault Rigs 
Conqueror 
Dark Eye 
Dark Seed 2 
Dime City 
Druidenzirkel 
Duke Nukem 3D 
Extreme Pinball 
Fighter Duel 
Fuli Tilt 

Great Naw. Bat. 4 
Heroes of M&M 
Mechwarrior 2 Exp. 
Mission Critical 
Mortal Coil 
PBA Bowling 
Pole Position 
Police Ouest SWAT 
Power Dolls 
Rebel Assault 2 
SU-27 Flanker 
Terminator: F. Shock 
The Dig 
Thexder 
This means War 
Tie Fighter CD 
Triwial Pursuit 
Tyrian 

Uirtual Karts 
Warcraft 2 



i 
3 
9 
3 
4 
5 
1 
3 
5 
6 
4 
6 
1 
8 
4 
6 
6 
5 
1 
4 
8 
5 
2 
6 
1 
7 
9 
3 
7 
6 
4 
5 
5 
10 



2 

4 
5 
1 
3 
2 
5 
6 
5 
2 
6 
3 
3 
9 
4 
1 
4 
4 
8 
2 
7 
3 
7 
8 
1 
3 
9 
7 
5 
3 
10 



Hartmut 
hu 
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6 


2 


7 
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5 


4 
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3 


5 


5 


6 


6 


1 


5 


6 


8 


7 


5 


3 


2 


1 


6 


7 


6 


6 


6 


5 


8 


6 


7 


5 


1 


1 


1 


3 


7 


7 


7 


6 


4 


5 


7 


5 


1 


2 


8 


6 


9 


7 


4 


2 


6 


5 


8 


6 


4 


7 


6 


4 


4 


3 


9 


8 



61% 
86% 
67% 
62% 
58% 
39% 
58% 
62% 
70% 
73% 
67% 
19% 
76% 
71% 
71% 
87% 
71% 
19% 
46% 
75% 
70% 
50% 
73% 
39% 
83% 
85% 
45% 
67% 
88% 
25% 
61% 
62% 
89% 
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Es ist mai wieder 
soweit: Wir haben 
unsere Kopfe zu- 
sammengesteckt, 
um Euch die 
Highlights 1995 zu 
prasentieren. 



UH HI/[ H 



Wer spielt(e) was? Hier lieB 
jeder Redakteur seinen Sym- 
pathien freien Lauf. 




Michel Galuschka... 

...dribbelt lieber virtuell. Bei 

gleich drei geniaJen Sportspielen 
von EA fiel ihm die Entschei- 
dung schwer. 




Frank Heukemes — 

...der Oberstratege hat Metavira 

schon mindestens dreimal von 
Santinos Schurken gesaubert . 
-J;iŁrji-<! A li.tr.ci' herrscht! 




Pete Steinlechner... 

... zaubert sich ais Magieradept 
mit dem vertrottelten Simon 
durch dessen zweites Aben- 
teuer. 



JAHRESo 



Spiel des Jahres '95 

Jagged Alliance 

Die Uberraschung des Jahres war das Sir- 
Tech-Produkt auf jeden Fali. Die Hatz auf 
den fiesen Santino und seine Gang bietet strate- 
gischen Tiefgang satt, ohne jedoch den Nicht- 
Strategen durch Daten- oder Iconflut zu verprel- 
len. In "JA" fuhrt Ihr Eure Truppe von eigenwil- 
ligen Soldiers of Fortune uber das Eiland Meta- 
vira. Jeder der iiber 60 Charaktere wurde mit 
ganz persónlichen Eigenschaften und individuel- 
ler Stimme ausgestattet, und so mufit Ihr Euch 
nicht nur um die Gegner, sondern auch den 
Zusammenhalt Eurer Truppe kummern. Zweiter 
heiBer Anwarter auf die Krone '95 war "Com- 
mand&Conąuer". Wir haben uns jedoch nach 
langer Diskussion aus zwei Griinden zugunsten 
von "Alliance" entschieden: Zum ersten rechnete 
niemand mit einem derart guten Spiel von einem 
Hersteller wie Sir Tech. Zum anderen schafft es 
"JA" wie kein anderes Spiel selbst Strategiemuf- 
fel wie Hartmut und Sascha wochenlang an den 
Monitor zu i 



Hype des Jahres 

Zoop 

Man nehme einen der gróBten Medienkon- 
zerne der Welt, eine durftig wiederaufbe- 
reitete Spielidee und eine der teuersten Werbe- 
kampagnen, die die Spieleindustrie je gesehen 
hat und heraus kommt "Zoop". Schon auf der 
Herbst-ECTS ruhrte Viacom kraftig die Werbe- 
trommel und lud Journalisten aller Herren Lan- 
der zur "ZoopJ_,aunch-Party" ein. Hier erfreuten 
wir uns an supersiiBen und kontaktfreudigen 
Hostessen, Lachshappchen und guter Musik: 
Zoop allerdings interessierte irgendwie keinen. 
Ais kleines Incentive gabs noch eine Zoop-Com- 
petition mit einer New-York-Reise ais Hauptge- 
winn, aber das war's dann auch schon. Viacom 
wuBte schon, wozu das Brimborium gut war: 
Weder besonders originell noch langerfristig 
motivierend entpuppt sich Zoop ais ein Spiel- 
chen, uber das man nach spatestens zwei 
Wochen kein Wort mehr verlieren wurde: Jeder 
Sharewarehandler um die Ecke bietet fur ein 
paar Mark ganze CD-Sammlungen ahnlicher 
Programme. Tja Viacom: Danke fur die nette 
Party, aber das war ja wohl nix. 



Multiplayer des Jahres 

Command & 

Conquer 

Das kommerziell erfolgreichste Spiel war wohl 
Westwoods Echzeit-Strategiekn aller. Cora-| 
mand&Conquer stieg in alle Hitparaden direkt: 
auf dem ersten Platz ein, wo sich das Spiel erst-f 
mai niederlieB und immer noch nicht daran( 
denkt, die Spitze abzugeben. Zwar muBte sich, 
Westwood (zu Recht) den Vorwurf gefallen las-f 
sen, beim hauseigenen Dune 2 abgekupfert zu 
haben, aber die astreine Prasentation und die 
leichte Zuganglichkeit zum Programm, heben 
Command&Conquer trotzdem in den Spiele-| 
Olymp. Im Multiplayermode bekriegen sich ent-j 
weder zwei Kombattanten via (Null)Modem oder 
bis zu vier Mitspieler ubers Netzwerk. Hier dreht j 
C&C richtig auf und sorgte in der Redaktion fur! 
so manche durchgezockte Nacht, wo gellende 
Schlachtrufe und wiiste Beschimpfungen zwi-l 
schen Knuts und Saschas Zimmer ausgetauschtj 
wurden. Ein dickes Lob an Westwood und Virgin! 
fur diese Multiplayer- Perle. 

Softwarehaus des Jahres 

Electronic Arts 



B 



isher wurde dieser Award an ehemaligel 
"haBliche Entlein" des Business vergeben,l 
die sich im Lauf des Jahres zu Paradiesvogeln 
mauserten. Leider erfullte dieses Jahr keines der I 
kleineren Hauser dieses Kriterium und so beur-1 
teilten wir die Hersteller nach Umfang und Qua- 1 
litat ihrer 95er Produktpalette. Und hier haben 
die Jungs von EA eindeutig die Nase vorn: kein 
anderer Publisher hat so viele Blockbuster auf j 
den Markt gebracht wie EA, Origin und Bullfrog. I 
Mit Spielen wie "Magie Carpet 2", "NHL 96", [ 
"FIFA 96" und "Crusader: No Remorse" lieB derl 
alteingesessene Label alle Konkurrenten weitl 
hinter sich. Zwar liefl sich die Firma mit dem 
Ochsenfrosch im Label traditionsgemaB viel Zeitł 
mit der Entwicklung ihrer potentiellen Hits Dun- 
geon Keeper und Syndicate 2, die erst im Friih-B 
jahr '96 erhaltlich sein werden, aber das glichenB 
die Erscheinungen der beiden Schwesterlabell 
locker aus. Mit "The Darkening" und "Win« 
Commander 4" hat EA auflerdem noch zweil 
heiBe Projekte in der Pipeline, beste Aussichtenł 
also fur das neue Jahr. 
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Enttauschung des Jahres 

Phantasmagoria 

Zwei Jahre lang enthusiastisch ais die Revolu- 
tion der interactive movies angekiindigt, ent- 
tauschte Phantasmagoria im Test von vorne bis 
hinten. Sowohl technisch ais auch inhaltlich ging 
der stellenweise unnótig bfutige Horrortrip 
grundlich daneben. Anhand der mittelmaBigen 
Filmseąuenzen (inklusive Bluescreen-Reste und 
schlechten C-Movie-Schauspielern) wurde jeden- 
falls niemand darauf tippen, daB es sich bei die- 
sem Produkt um ein Kind der Adventure-Pionie- 
re von Sierra handelt. DaB "Phantasmagoria" 
sich handlungsmaBig von einem zum nachsten 
Horrorfilm-Klischee hangelt, lieBe sich noch ent- 
schuldigen, zeichnete nicht Roberta Williams 
verantwortlich fur dieses Epos. Gerade ihr Name 
war in der Vergangenheit so etwas wie ein 
Garant fur intelligente und unterhaltsame PC- 
Adventures. Wenn sich aber auf sieben CDs 
gerademal eine Handvoll Ratsel einfachster 
Machart verbergen, helfen auch grofle Namen 
nicht weiter. Better łuck next time! 

Schlechtestes Spiel des Jahres 

Welcome 

to the Futurę 

Der vielleicht unbeliebteste Jahres-Award 
ging 1995 an das unausgegorene Renderad- 
venture aus dem Hause Blue Sky Entertain- 
ment. Mit einer Powerwertung von sagenhaften 
funf Prozent ware es "Welcome.." um ein Haar 
gegliickt, den schon fast legendaren Negativre- 
kordhalter "Rorkes Drift" vom Thron zu schub- 
sen. Diese Ehre wollten wir dem einfallslosen 
Produkt jedoch nicht zuteil werden lassen: Zu 
gewóhnlich ist das Spielkonzept, zu oft schon 
wurden wir von solchen Render-Machwerken 
genervt. "Welcome to the Futurę" steht in der 
Tradition ahnlicher Gurken wie "Vortex", "Mira- 
ge" oder "Mission Super I.Q." und reprasentiert 
einen traurigen 95er Trend, auf den wir gut und 
gerne hatten verzichten konnen. Wenn namlich 
Softwareentwickler meinen, leichtfertigen PC- 
Spielern mit halbprofessionellen Renderseąuen- 
zen und Pseudo-New-Age-Atmosphare das sauer 
verdiente Geld aus der Tasche ziehen zu mussen, 
hórt der SpaB auf. Wie also schiitzt man sich vor 
soichen Langweilern? FleiBig PP lesen! sg 
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Uberfltissigstes Sequel '95 

Lemmings 3D 

Wer kennt sie nicht, die grunhaarigen, 
etwas vertrottelten Nager, die sich mit 
stoischem Gleichmut einer nach dem anderen ins 
Verderben sturzen? Wohl kaum ein PC-Spieler, 
der nicht in den Bann der Lemminge gezogen 
wurde, ais sie Anfang der 90er zu ihrem Sieges- 
zug antraten. Nach zwei Fortsetzungen war das 
Spielprinzip nicht mehr das taufrischste, und so 
muBte sich schon etwas Grundlegendes andern, 
um die Selbstmórder vor dem Aussterben zu ret- 
ten. Was lag in Zeiten einer grassierenden 3D- 
Euphorie naher, ais den Nagern ihre eigene drei- 
dimensionale Welt zu verpassen? Hórt sich ganz 
gut an, sieht auch nett aus, nur leider spielt es 
sich bescheiden. Lemmings 3D zeigt eindrucks- 
voll, wie ein Programm nur durch seine Benut- 
zeroberflache unspielbar gemacht werden kann. 
Stiindig muB der Spieler die Pausenfunktion nut- 
zen. nur um seine Perspektive neu zu justieren. 
Bleibt zu hoffen, daB Sony die Lemmings nun in 
Frieden ruhen laBt, langsam reichts wirklich. 





L PUNKT 


-SIEGER 1 


Siimtliche Preistrager wurden weitge- 


hend unabhangig von der Power-Wer- 


tung durch heiBe Diskussionen in der 


Redaktion gekiirl 


Wer sich lieber an 


Zahlen und harten Fakten orientiert, 


bitte schon: Hier 


fur die Erbsenzah- 


ler und Siat isl ikfrraks unter Euch die 


"mathematischen" 


Sieger des vergange- 


nen Jahres, geordnet nach Genres: 


Strategiespiel: 


X-Com 


Rollenspiel: 


Stone Prophet 


Adventure: 


Space Quest 6 


Simulation: 


TFX: EF2000 


Wirtschaftsspiel: 


Bundesliga Manager 




Hattrick 


Sportspiel: 


FIFA '96 


Geschicklichkeit: 


Pitfall 


Action: 


Magie Carpet 2 


Action Adventure: 


Bioforge 


Denkspiel: 


Incredible Machinę 2 


Flipper: 


Pro Pinball 


Rennspiel: 


BleifuB 




Knut Gollert... 

... ist ebenfalls im Jagged-Fie- 
ber. Bose Zungen behaupten, 
er suche immer noch nach 
einem Nacktbild von Brenda. 




Ulrich Smidt... 

fliegt auf Persem durch die 
Gegend. Vissuluth hat er zwar 
noch nicht besiegt, aber daran 
arbeitet unser Nordlicht noch. 




Sascha Gliss... 

i ...hat seine Schwache fur Batt- 
I letech entdeckt und stapft in 
! seinem modilizierten Marauder 
durch Mechwarrior 2. 




Hartmut Ulrich... 

...nutzt seine Einzelkampfer- 
ausbildung zur erfolgreichen 
Eleminierung der Bósewichte 

Alliance. 
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Richard Garriott, 
auch ais "Lord 
British" bekannt, 
berichtet aus der 
Firmengeschichte 
Origins und 
vermittelt einen 
ersten Eindruck 
von Ultima IX. 



RichardG#V 

LorcE 





Isometrie ade: Dies ist kein Bild aus einem Intro, sondern ein 
erster Screenshot aus dem eigentłichen Spiel Ultima IX 



groBen ungeschriebenen Buch von der 

eschichte der Computerspiele wurden wohl 

meisten der heute existierenden Firmen eine 

eingeraumt bekommen. Einige Ausnahme- 

ie die Myst-Gurus Rand und Robyn Miller 

Software wurden vielleicht sogar mit 

eigenen Kapitel beriicksichtigt werden. 

keiner von ihnen karne an die Langlebig- 

d den Umfang des Werkes von Richard 

:tt heran. Seit 1974 erschafft er Welten 

erte mit Ultima die Ibrtsetzungs- und 

■eichste Computer-Rollenspiel- Serie west- 

agung. In diesem Interview erzahlt er, 

uie er zum Avatar der Szene wurde und gibt 

nuflerdem Auskunft Liber den Privatmann Rich- 

arauffriott, wie ihn nur wenige kennen. 

PP: Jeder Spieler auf diesem Planeten 

hat schon won Ultima, Lord British oder 

Richard Garriott gehórt. Was hat dich so 

beriihmt gemacht? 

Richard Garriott: Ich denke, das hat mit meiner 
Ausdauer zu tun. Vielleicht auch mit der Art von 
Spielen, die ich mache. Wie du weiBt, habe ich 
bereits in den Anfangstagen der Computerspie- 
le-Geschichte angefangen, sogar noch bevor es 
Personal Computer gab. Meine ersten Spiele 
schrieb ich auf Lochstreifen. Es sind immerhin 
25 kleine Fantasy-Rollenspiele, die ich auf einer 
Art Fernschreiber entworfen habe. Klingt wie 
eine ganze Menge, sie waren allerdings recht 



teenymaBig. Das war eine Zehn-Zeichen-Pro- I 
Sekundę- Maschine mit einem Lochstreifenleser I 
an der Seite. Sie war per Modem mit einem I 
GrofJrechner verbunden, der sich irgendwo in der | 
Stadt befand. 

PP: Du hast also eine spielerische 
lfergangenheit vor Akalabeth und 
Ultima? 

Richard: Ja, mit diesen ersten Spielen begann I 
ich 1974. Akalabeth kam 1979 heraus und war 
eigentlich so was wie Ultima 0. Sogar diese klei- I 
nen Spiele auf den Lochstreifen erinnern an | 
Ultima. Obwohl sie nicht grafisch waren und I 
nur aus Text bestanden, konnte man sich eine I 
zehn mai zehn Felder groBe Kartę vorstellen, I 
mit Asterisks ais Wanden, Leerzeichen ais Kor- I 
ridoren, Dollarzeichen ais Schatzen usw. Wenn I 
man sich das vorstellt, sah das schon sehr wie I 
Ultima aus, Ich arbeite also an dieser Welt seit I 
den Anfangstagen. 

PP: Und du bist einer der wenigen, die 
es geschafft haben. 

Richard: Es gibt viele Leute, die seit diesen I 
Tagen in der Szene sind. Die Macher solcher Pro- ' 
dukte wie Wizardry, Bard's Tale und Might and [ 
Magie kónnen ebenfalls auf diese Erfahrung 
zuruckgreifen, doch keiner von ihnen ist bei der 
Sache geblieben. Ich bin einer der ganz wenigen 1 
Entwickler dieser friihen Tage, der Entwickler I 
geblieben ist. 
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PP: Du bist also Richard Garriott, der 
Entwickler. Was fur eine Person ist der 
Priwatmann Richard? Dein Haus in Aus- 
tin ist fast so beriihmt wie du selbst. 

i Richard: Ich habe es in der Computerspiele- 
Industrie wohl weit gebracht. aber diese Indu- 
strie ist bei weitem nicht grofl genug, daB man 
auf der StraBe wie ein Rockstar erkannt wird. 
Doch die Kombination von Origins Erfolg, mei- 
nem Haus und den Haunted House-Parties, 
haben dafur gesorgt, daB zumindest hier in Aus- 
tin kein Tag vergeht, an dem ich nicht in der 
óffentlichkeit erkannt werde. Das liegt zu einem 
Groflteil an meinem Haus. Darin gibt's schon 
lustige Sachen. Dungeons zum Beispiel. Es hat 
auch eine Observatorium-Kuppel mit einem com- 
putergesteuerten Teleskop. Es gibt auch einen 
Swimming-Pool, der im Gebaude mit einem Was- 
serfall beginnt. Hinter dem Wasserfall ist eine 
Whirlpool-Hóhle versteckt. Von der Decke 
kommt ein kunsthcher heifl-kalt-gemischter 
Regen. Der Whirlpool geht dann in den im Haus- 
inneren befindlichen Tell des Pools uber, ein 
Tunnel verbindet diesen Teil mit dem Gartenbe- 
reich des Pools. Vom zweiten Stock des Hauses 
aus kann man von einem Sprungbrett in den 
Gartenpool springen. 

PP: Im Haus soli es wiele Geheimgange 
geben. 

Richard: Es gibt ein Netzwerk von Geheimgan- 
gen durch das ganze Haus. Eingange dazu gibt 
es in jedem Raum des Hauses, jeder Eingang ist 
individuell designt. Einige sind mechanisch, 
andere elektronisch, damit es nicht langweilig 
wird, verstehst du? Auflerdem verfuge ich uber 
verschiedene ausgefallene Sammlungen, von 
alten wissenschaftlichen Instrumenten bis hin zu 
mechanischem Spielzeug. Im AuOenbereich des 
Hauses habe ich einen kleinen See mit Ruder- 
booten. Ich besitze auch ein voll funktionsfahiges 
Karussell mit drei Pferden, das ich mir erst neu- 
lich habe errichten lassen. Dann ware da noch 
mein Theme-Park-Bereich (lacht). Er sieht aus 
wie ein groCes Spielzeughaus. Nun, mein ganzes 
Haus ist ein Spielzeughaus. Eine Iuxurióse Jung- 
gesellenbude (lacht). Ab und zu veranstalte ich 
Feste, ansonsten ist es bei mir recht ruhig. Das 
bekannteste Fest ist das Haunted House-Fest, 
welches im und um das Haus stattfindet. 



PP: Du lebst also in einem Kinderpara- 
dies? 

Richard: Ja, stimmt genau. Ich bin nie richtig 

erwachsen geworden und hoffe auch, dafl ich das 

nicht noch werde. 

PP: Wer stirbt und dann die meisten 

Spielsachen hat, gewinnt! 

Richard: (lacht) Genau das! 

PP: Und du liegst gani uome. 

Richard: Ich habe jetzt so viel Spielzeug, dafl ich 

mich schon fast schuldig fuhle, da sogar meine 

Lieblingsgegenstande nicht richtig genutzt wer- 

den. Durch das Rumstehen werden sie mehr in 

Mitleidenschaft gezogen ais durch Benutzung. 

PP: Du hast dieses Haus wohl won 

Grund auf entworfen, nehme ich an? 

Richard: Das ist schon mein zweites HauS: 

das vorherige hat nicht einmal ein Drittel 

der Kosten dieses Hauses verschlun- 

gen. Das alte Haus habe ich 

entworfen und den Bau dann 

einer Konstruktionsfirma 

iiberlassen, der mir jede Menge Feh- 

ler eingebaut hat. Stauraum fehlte und 




Mr. Garriott oder Lord British, wie 
er liebevoll von seiner Fanschar 
genannt wird, griindete Origin 
und ist der kreative Geist hinter 
der erfolgreichsten Rollenspiel- 
Serie der Welt, Ultima. 





Oben: Ein Entwurf zu den 

Abwasserkanalen unter Britan- 

nia aus Ultima IX 

Links: Richard Garriott ent- 

spannt vor seinem hauseigenen 

Wasserfall 
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man konnte durch manche Winkel gar keine 
Móbel transportieren. Diesmal habe ich es auf 
dem ReiBbrett entworfen, einem Architekten 
zum Uberarbeiten gegeben, der meinen Vor- 
schlag noch verbesserte. 

PP: Was hat der Architekt wołil gedacht, 
ais du sagtest, "Hallo, mein Name ist 
Richard Garriott. Ich móchte ein Haus, 
es muB wiele Geheimgange. ein Dunge- 
on und einen Wasserfall mit kiinstlicheni 
Regen haben? 

Richard: (lacht) Nicht nur der Architekt glaubte, 
daJ3 ich verruckt bin! Alle Handwerker, die beim 
Bau beschaftigt wurden, hat es umgehauen. Ais 
ich das Projekt meiner Bank verklickerte, haben 
die das nicht verstanden. Sie wollten mir kein 
Geld vorstrecken. Ich muflte das alles selbst 
finanzieren. Doch die Leute, die mir beim Bau 
halfen, haben sich richtig engagiert, da sie ein 
Teil dieses verriickten Etwas sein wollten. Es 
war interessant fur sie, sie muBten jede Menge 
interessanten Firlefanz einbauen. Teilweise 
haben sie sogar ihre eigenen Ideen eingebracht. 
Die Leute, die die Einbauschranke gefertigt 
haben, lieflen sich in jedem toten Winkel etwas 
einfallen, bauten Geheimfacher oder versteckte 
Schalter ein. Alles Dinge, die ich gar nicht vorge- 
sehen hatte. Sie liebten meine Idee und spannen 
sie weiter. 

PP: Vergilłt du jemals, wie einer dieser 
Mechanismen funktioniert? 
Richard: Nein. Obwohl es jede Menge davon gibt. 
Ich bleibe auch gut in Ubung, denn obwohl es 
sogenannte "Geheimfacher" sind, fuhre ich sie 
standig meinen Gasten vor, die auch alle 
Geheimgange kennenlernen. Bis auf ein paar 
Ausnahmen, Orte, an denen ich sehr persónliche 
Dinge verberge. 



Richard mil seinem Teleskop 
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Ein Entwurf, 

der zeigt, wie 

Britannia in Ultima IX 

aussehen wird 



PP: Du hast erwahnt, dein Haus sei eine 
Art luHuritfse Junggesellenbude... du 
rnufit wohl einer der begehrtesten Jung- 
gesellen in Austin oder ganz Texas sein. 



Richard: Oh, ich kenne ja meine Konkurrena 
nicht! Wenn man von den Klischees wie Geldł 
schnellen Autos, groBen Hausern ausgeht, konn-l 
te man annehmen, daB das der Fali ist. Zu ein™ 
Zeit, in der Computerfreaks auch noch ais cow 
gelten, konnte mir das schon passieren. 
PP: Zuruck zu Richard, dem Entwickler. 
Wie sieht die Geschichte aus, die von 
den Lochstreifen zu Lord British fiihrte? 
Richard: Nun, die Fernschreibergeschichte fandl 
zu meiner Highschoolzeit statt. In dieser Zeit liel 
fen mir drei Dinge uber den Weg, die signifikanB 
fiir mein spateres Leben werden sollten. Einej 
Sache waren die Computer, diese Lochstreifen-1 
Maschinen. Ein anderes Ding waren Fantasy-ł 
Biicher wie J.R.R. Tolkiens "Herr der Ringe',1 
Nummer drei waren Fantasy-Spiele wie "Dungeł 
ons and Dragons" welches genau damals, 1974,1 
erschien. Ich interessierte mich sehr fur Compitl 
ter, verstand sie aber zu dieser Zeit uberhaupB 
nicht. 1974 gab es uberhaupt gar keine Moglich- 
keit, Computerunterricht zu nehmen. Ich wari 
aber so sehr daran interessiert, daB ich die I 
Fakultat so lange nervte. bis sie mir ein Projekł 
bewilligten, in dem wir uns ohne Lehrer diej 
Materie selbst beibrachten. Dort lernte ichl 
schlieBlich, wie man Computerspiele programł 
miert (lacht). Lustig war, daB damals auch keił 
ner etwas uber Programmiersprachen wuflte.1 
Und da sich das Programmiersprache nannteAjj 
konnte ich mich so um die Belegung einerm 
Fremdsprache driicken. So muBte ich wahrentB 
meiner ganzen High School-Zeit keine Fremd-B 
sprache lernen, da ich sagen konnte, "BASIC ist l 
meine Fremdsprache". Wahrend der ganzenB 
High School-Zeit schrieb ich also diese kleineał 
Spiele. Nachdem ich 1979 meinen Abschhdł 
machte, arbeitete ich in einem Geschaft derl 
Computerland- Kette ais Verkaufer und lernte sal 
den Apple II kennen. Ich empfand es ais sehrB 
aufregend, daB dieser Personal Computer eineaA 
Bildschirm besaB und damit richtige GrafikaB 
darstellen konnte. Ich begann dann sofort damit,! 
einea meiner Fantasy-Spiele fiir den Apple ifl 
umzuschreiben. Ich fiigte Grafiken dazu undl 
nannte es Akalabeth. 

PP: Das war also der Beginn deiner Kar- 
riere? 

Richard: Nein, jedenfalls nicht beabsichtigt. Eh 
war nur ein kleines Spiel. daB ich fur mich unfl 
ein paar Freunde geschrieben hatte. Ich wolltflB 
das eigentlich nie veroffentlichen. Doch deił 
Besitzer vom Computerland-Store fand das Spięli 
wirklich gut und riet mir, es zu veroffentlichenB 
Also brachte ich den Betrag von 200 Dollar auf,i 
der mir damals ais wahnsinnig hoch erschienB 
und kaufte Klarsichttaschen, fotokopierte CoverB 
blatter und kopierte die Disketten des Spiels voA 
Hand im Computerland. Dort legten wir sie dann 
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auch zum Verkauf aus. Diese Art der Ver- 
packung war ubrigens damals State Of The Art, 
mein Spiel unterschied sich also optisch uber- 
haupt nicht von den paar Spielen, die es dort 
neben meinem offiziell zu kaufen gab. Da gab es 
Sierra- Spiele, die nannten sich damals allerdings 
noch On-Iine, ein paar Brodę rbund-Programme 
und California Pacific. California Pacific kamen 
irgendwie an ein Spiel von mir heran und riefen 
mich eines Tages im Geschaft an. Sie luden mich 
□ach Kalifornien ein und waren tatsachlich 
daran interessiert, mein Spiel zu ver6ffentlichen. 
Sie schickten mir Flugtickets, ich begab mich 
nach Kalifornien, unterschrieb den Vertrag und 
bekam in Folgę Geld von ihnen geschickt. So bin 
ich quasi in diese Industrie hereingestolpert. 
Akalabeth, mein erstes richtiges Spiel, das sie in 
eine grbfiere Packung steckten und dann den 
Preis von 15 Dollar auf 34, 95 Dollar anhoben, 
verkaufte sich immerhin 30.000 mai. 
PP: Was recht viel ist. Ich wundere 
mich, daB es 1 979 schon 30.000 Home 
Computer gab. 

Richard: Das ist sogar heute noch eine Menge! 
Eine respektable Menge jedenfalls. Ich bekam 30 
Prozent vom Verkaufspreis ais Urhebergeld aus- 
gezahlt. Fur ein paar Sommerabende, die ich 




also mit Programmieren vertan hatte, bekam ich 
nun tatsachlich 150.000 Dollar! Das gefiel mir 
naturlich und ich dachte mir "Das kannst du 
nochmal!". Doch diesmal wollte ich ein Spiel 
machen, das speziell auf den Verkaufsmarkt 
zugeschnitten war. Alakabeth war kein richtiges 
Spiel. Du bist nur rumgelaufen und hast auf 
Dinge eingeschlagen. Es gab keine Story und 
kein Ende. Ich kramte also meine Grundidee fur 
ein 3D-Dungeon-SpieI wieder hervor, schrieb 
eine Story dafiir, verbesserte das Interface dra- 



Ein Blick in den Hof des 
Schlosses won Britannia ai 
Ultima IX. Auch hier girt: 
Keine Zwischensequens, 
sondern direltt dem Spiel 
entnommen. 
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Osterreich 

St. Georgener HauptstraBe 35 
A-7000 Eisenstadt 



Versand fur 


Computersoftware und Zubehór JF 




Tel: 0663/922 79 59 
Fax.: 02682/68 124 
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3D-Lemminge 


DV 


689.- 


Panżer General 


DA 


459,-- 


Battle Bugs 


DV 


369- 


SB16 Value Ed. IDE 


1.270 


Air Power 


DA 


639,- 


Phantasmagoria 


DV 


709,- 


Battel Isle 2 


DV 


479.- 


SB AWE 32 Val.Ed. I0E 


2.490 


Al Unser Jr. 1. Win 95 


DV 


499,-- 


Pinball Mania f. Win 95 


DA 


619,-- 


Beneath a Sieel Sky 


DV 


259,- 


Wave Blaster 2 


1.840 


Banie Isle 3 


DV 


669.-- 


Pltfali fur Win 95 


DV 


689,-- 


Bimg 


DV 


689,- 


Grauis Ultrasound MAX 


2.090 


Burning Steel 3 


DV 


429- 


Prima! Ragę 


DA 


639,- 


Darfc Sun 2 


DA 


509.- 


SB-C0 16 (4tach) 


5 340 


Command & Conguer 


DV 


759.-- 


Privateef 


DA 


259,- 


Das schwarze Auge 2 


DV 


479,- 


SB-CD 32 (4lach) 


5 990 


Crusader • No Remorse 


DV 


679.-- 


Rebel Assault 2 


12/95 




DSA 2 - Speech Pack 


DV 


199,- 


Mediavision MV2000G 


4.140, 


Cyber Bykes 


DA 


459,-- 


Sileni Steel 


DV 


869,-- 


Day of the Tentacle 


DV 


479.- 


TAEC CD-ROM (6lacb) 


3.960 


Die Siedler 2 


11/95 




Sim tsle 


EV 


689,- 


Descent 


DA 


369,- 


VideoBlaster RT300 


4.740 


Dungaon Master 2 


DV 


619.-- 


Simon the Sorcerer 2 


DV 


669,- 


Die Siedler 


DV 


429.- 


GRAVIS 




F1 - Grand Prix 2 


11/95 




Space Ouesl 6 


DV 


689,- 


Discworld 


DV 


569,- 


PhOnlx + Descent 


1.640 


Fade to Black 


DV 


729,- 


Strlke Commander 


OA 


259.-- 


Dungeon Master 2 


0V 


639- 


Firebtrd 


939 


Fantasy General 


12/95 




Syndicate Plus 


DA 


259,- 


FS5 - Flight Rally 


DV 


479,- 


Analog Pro 


539 


FS5 ■ Flight Shop 


DV 


619.- 


System Shock 


DV 


299.- 


FS5 - Scen. Hong-Kong 


DV 


459,- 


Joypad 


359 


Helltire Zonę 


DV 


459,- 


TFX - EF 2000 


11/95 




FS5 - Scen. New Zealand 


DV 


429,- 


Eliminator Gamecard 


349 


Legend of Kyrandia 2 


UV 


299.- 


Transp. Tyeoon/Theme Park 


DV 


499.-- 


Legend of Kyrandia 2 


0V 


349,- 


THRUSTMASTER 




Lukas Arts Archive 


tv 


499,- 


U.S. Navy Figtiters Gold 


DV 


709,~ 


Micro Machines 


DV 


439,- 


F16 - Flight Control 


7.360 


Magie Carpet 2 


DV 


719- 


Ultima VII 1+2 u. Data Disk 


DA 


299,-- 


Pinball Fantasles 


DA 


439,- 


Flight Control 2 


1.170, 


Mechwarrlor 2 


DV 


669.- 


Ultima Underworld 1+2 


DA 


299,- 


Simon the Sorcerer 2 


DV 


689,- 


Mark 2 - WCS 


1.870 


Need tor Speed 


DV 


709.- 


Wing Commander 4 


12/95 




Star Trek 2 


DV 


639,- 


Formuła - Tl 


2.490. 


NHL Hockey 96 


DV 


719.- 


Wing Commander Armada 


DA 


299,- 


System Shock 


DV 


199,- 


Ruder Control System 


2.140 


Preise gliltig mit Stand 31.10.1995 








Eventuelle Druckfehler und 


Prelsanderungen yorbehalten 
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"Was ais Scherz 
unter Jugend- 
lichen begann, 
wurde schlieft- 
lich zu meinem 
Alter Ego" 



w 



matisch, fiigte einen Spielteil im Freien hinzu, 
mit Stadten, Schlossern und Charakteren, mit 
denen man reden konnte. eben Sachen dieser 
Art. Das wurde dann schlieBlich das erste Ulti- 
ma, das anderthalb Jahre spater erschien. 
PPi Wie kamst du auf den Namen Ulti- 
ma? 

Richard: Das hat sich einfach so ergeben. Eigent- 
lich sollte es zuerst Ultimatum heiBen. Doch der 
Name Ultimatum war schon urheberrechtlich 
geschutzt, wie sich herausstellte, also beschrank- 
ten wir uns auf Ultima. Der Titel hatte also 
strenggenommen gar nichts mit dem Inhalt zu 
tun. 

PP: Damals tauchte auch der Name Lord 
British zum ersten Mai auf. 
Richard: Ich besuchte wahrend meiner High 
School-Zeit einen Kurs fur Computer und Mathe- 
matik an der University of Oklahoma. Ais ich 
dort im Schlafraum ankam, begruSte ich einige 
der Kids dort mit "Hello" anstatt "Hi". Sie sagten 
"Niemand hier sagt 'Hello'. Du muBt aus Eng- 
land sein, also nennen wir dich British". Tatsach- 
lich bin ich in Cambridge, England geboren, lebte 
dort aber nur ein paar Monate. Doch wegen die- 
ser Herkunft blieb mir der Spitzname anhaften 
und ich begann meine Fantasy-Charaktere Bri- 
tish oder Lord British zu nennen. In den Credits 
fiir meine Spiele nannte ich mich auch selbst so, 
aus Spafl eben. Nun, mein Publisher fragte mich 
das auch, "Wer ist eigentlich dieser Lord Bri- 
tish?". Und nachdem ich ihm diese Geschichte 
erzahlte, die du gerade erfahren hast, sagte er 
"Richard Garriott ist sowieso kein Name, der 
hangen bleibt. Dieser Lord British muB von nun 
an ausschlieBlich in den Credits auftauchen". 
Was also ais Scherz unter Jugendlichen begann, 
wurde schliefllich zu meinem Alter Ego. 
PP: Ich weili, dali du eine Menge toller 
Autos besitzt. Richard, doch wenn Lord 
British im Jahre 1 995 leben wurde, was 
glaubst du, welches Auto er ffahren 
wurde? Und was hast du so in deinem 
Fuhrpark? 

Richard: Lord British wurde wahrscheinlich 
solch ein Statussymbol wie einen Bentley oder 




Dies sind zwei 
Screenshots aus 
Ultima I, oben die 
AuBenwelt, rechts 
ein Dungeon 



einen Rolls Royce fahren, ein wenig steif, aber. 
immer noch mit genug Power unter der Haube. 
Ich persónlich bevorzuge die andere Seite des* 
Spektrums, Ich liebe Sportwagen. Mein liebster 
Flitzer ist ein Lamborghini Diablo. Gleichzeitig 
mit dem Diablo habe ich allerdings zum SpaB 
einen Ford T von 1911 gekauft. Der Lamborghini' 
ist der modernste, handgefertigte High Tech- 
Wagen und der Ford T ist der veraltetste, Low. 
Tech-Flieflbandwagen, den man sich vorstellenj 
kann. Neuhch habe ich mir einen Mitsubishi Spi-i 
der zugelegt, ein Cabrio mit Hardtop. Ich habe 
noch einen alteren Mitsubishi, der aus dem Jahr; 
stammt. ais das 3000GT VR4-Modell zum erstenl 
Mai herauskam. Ich habe auch einen GMCI 
Typhoon, ein Gebrauchsfahrzeug, allerdings! 
ziemlich schnell. AuBerdem besitze ich einigel 
Motorrader, eine Harley und ein paar Crossbi-j 
kes. 

PP: Damals gab es allerdings nur dich, 
Lord British und Ultima I... 
Richard: Ultima schrieb ich ubrigens auch in 
BASIC, allerdings mit ein paar kleinen Assem-| 
bler-Einstreuungen, fur die Grafik der AuBenbe- j 
reiche. Ultima verkaufte sich gleich viel bessert 
ais Akalabeth, ungefahr 50.000 Einheiten und 
der Anteil fur die Urheberrechte war immer noch 
sehr hoch damals. Ultima war auch teurer iml 
Verkauf, also kam so nochmal mehr Geld inl 
meine Kasse. Es war keine leichte Zeit fiir mich,! 
denn ich begann gerade an der University of| 
Texas zu studieren, ais gleichzeitig meine "Kar-I 
riere" begann. Meine Noten an der Uni begannenl 
zu leiden. Doch ais dann Ultima drauBen war, I 
dachte ich mir "Mann, das ist doch viel besser ais I 
studieren!". Ich bekam immer mehr Ahnung von i 
Assembler und wollte nun ein ganzes Spiel inl 
dem maschinennahem Codę schreiben, weil ich 
mir davon viel mehr versprach. Ich wollte allesl 
schneller machen und noch mehr Features ein- 1 
bauen. Also machte ich mich an Ultima II. 
Unschon war, daB zu dieser Zeit mein Pubiisherl 
California Pacific pleite ging und mir keinel 
Royalties mehr zahlen konnte (lacht). Also mufite I 
kh mich nach einem neuen Publisher umsehenj 
ich entschied mich schliefllich fur Sierra oder On- 1 
Hne, wie sie damals hieBen. 
PP: Warum Sierra? 

Richard: Meine Konkurrenzprodukte, die zu die- 1 
ser Zeit auf dem Markt waren, bestandenl 
hauptsachlich aus Arcade-Spielen, Umsetzungenl 
von Munzau tom aten, die nur eine geringe Ent-I 
wicklungszeit beanspruchten. Die Leute, die so!-ł 
che Spiele schrieben, verwendeten darauf hoch- 1 
stens ein, zwei Monate. Akalabeth nahm dreil 
Monate Arbeit in Anspruch. was fiir damaligel 
Verhaltnisse schon recht lange war. Ultima li 
verschlang ein ganzes Jahr und Ultima II solltól 
mich schlieBlich zwei Jahre beschaftigen. Ais das ' 



reg 



•I N 



R V 



Jff' 



Spiel also fertig war, wollte ich meine Miihen 
belohnt sehen und so war mir die Prasentation 
diesmal ungeheuer wichtig. Ich wollte keine 
Klarsichttiite mit kopiertem Cover mehr, ich 
wollte ein Handbuch, das einem die ganze Welt 
erklarte und ich wollte eine richtige Schachtel. 
Sierra waren die einzigen, die sich dazu bereiter- 
klarten. 

PP: Und du wolltest die Stofffkarte. 
Richard: Ja! Genau, die Stoffkarte. Das war der 
Dreh- und Angelpunkt. Ais ich California Pacific 
verlassen muBte, stellte ich fest, dafi jede Menge 
Publisher an meiner Arbeit interessiert waren. 
Ais ich ihnen jedoch mitteilte, was ich mir fur die 
Yerpackung vorstellte, waren auf einmal alle 
verschwunden. "Nein, nein. Zu teuer". Zu teuer, 
das bekomme ich sogar heute noch zu horen. 
Ultima II verkaufte sich noch besser ais der erste 
Teil und der Ladenpreis wurde wieder urn fiinf 
Dollar erhoht. Ich war zufrieden, mir ging es gul. 
Zu diesem Zeitpunkt wurden meine Univer- 
sitatsnoten sehr schlecht, ich belegte dort einen 
Programmierkurs, den ich sogar nicht bestand. 
PP: (lacht) Du bist bei einem Program- 
mierkurs durchgeffallen? 
Richard: Ja. Da muiltte ich mich entscheiden, 
entweder das eine oder das andere. Der Ent- 




schlufi fiel mir damals nicht leicht. Ich verliel3 

schlieBlich die Uni, um mich ganz den Spielen zu 

widmen. 

PP: Warum fiel dir das nicht leicht? Du 

warst jung, konntest mit etwas Geld 

uerdienen, das du liebst. 

Richard: Wegen meiner Familie. Mein Vater war 

NASA-Astronaut. Meine Mutter ist Kunstlerin. 

Sie sind beide sehr gebildet und genossen die 

beste Ausbildung. Meine Mutter hat einen 

Master' s Degree in Kunst und mein Vater hat 
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"Ich fing an, 
mein Leben nicht 
mehr nach Jahren, 
sondern nach 
Ultima-Phasen zu 
zahlen". 




Diesen SchloBturm und den 
Troll werdet Ihr in Ultima IX 
wiederfinden 




W> 



zwei Doktortitel. Mein altester Bruder ist Arzt. 
Mein zweitaltester Bruder Robert, der mein 
Gesch&ftspartner ist, hat zwei Masters Degrees. 
Meine jungere Schwester hat ihren Master's 
Degree. Ich bin also der einzige in der Familie, 
der nicht nur keinen AbschluB hat. sondern auch 
keinen besonderen AbschluB. Obwohl mich meine 
Familie nicht dazu drangte, an der Uni zu blei- 
ben, war es in unserer Familie ein ungeschriebe- 
nes Gesetz, ein gewisses Mafi an Bildung genos- 
sen zu haben, bevor man sich ins Leben wagte. 
Und ich wagte mich noch nicht mai ins Leben, 
sondern nur in eine kunstliche Welt - in die Welt 
der Spiele. Trotzdem wurde ich nach meiner Ent- 
scheidung von meiner Familie voll unterstutzt. 
Sie verstanden, daB das Ganze finanziell so viel- 
versprechend war, dafl es unverniinftig gewesen 
ware, die Sache nicht weiterzuverfolgen. Ich 
glaube aber, daB jeder, inklusive mir, davon aus- 
ging, daB ich nach Abflauen des Computerspiele- 
Booms mein Studium wieder aufnehmen und 
meinen AbschluB nachholen wurde. 
PP: Wenn sie nur geahnt hatten... 
Richard: Gacht) Ja, wenn sie nur geahnt hatten. 
dafl diese Industrie mittlerweile so groB gewor- 
den ist, daB sie andere Industriezweige uberholt 
hat. Mittlerweile lohnt es sich naturlich nicht 
mehr fur mich, zuriick zur Uni zu gehen, der 
AbschluB wurde mir auch nichts niitzen, zumin- 
dest nicht im Computerspiele-Business. 

PP: Mit Ultima III hast du 
dich dann woli auf dem 
Markt etabliert? 
Richard: Ja. Da Ultima II das 
erste Programm war, daB ich in 
Assembler geschrieben hatte, 
war es noch sehr unausgefeilt. 
Am Ende wtinschte ich mir, noch 
mai von vorne anfangen zu kdn- 
nen, um diesmal alles besser zu 
machen. Das habe ich dann auch 
getan. So kam die Serie zustan- 
de. EigentMch mehr aus dem 
Grund, da ich jedesmal alles bes- 
ser machen wollte. Meine Kon- 
kurrenz damals, die friihen Wizardrys, sie ver- 
kauften sich noch besser ais meine Ultima-Spie- 
le. Sie entwickelten jedoch eine andere Strategie, 
Wizardry 2 und 3 waren nichts anderes ais 
Wizardry 1 mit anderen Karten, neuen Monstern 
und einer anderen Story. Die Technologie blieb 
im Prinzip die gleiche. Doch so kannst du mit 
einem Nachfolger immer nur annahernd die Ver- 
kaufszahlen des Vorgangers erreichen. Im 
Gegensatz dazu hat sich der standige technologi- 
sche Wandel der Ultima-Serie bezahlt gemacht, 
auch heute noch ubertrifft jede Ultima-Folge 
ihren Vorganger an Verkaufszahlen. Ich fing an, 
mein Leben nicht mehr nach Jahren, sondern 



nach Ultima-Phasen zu zahlen. Zu der Zeit, ala ' 
ich an Ultima III arbeitete, 1983, begann ich 
mich aufgrund vertraglicher Schwierigkeiten , 
nicht mehr mit Sierra zu verstehen. Ich mufite 
mich wieder nach einem neuen Publisher umse- 
hen. Gerade da bekam mein Bruder seinen zwei- 
ten Master *s Degree. Und mein Bruder ist der 
geborene Unternehmer. 
PP: Warum das? 

Richard: Eine Geschichte, die ich sehr gerne 
erzahle und fur die er mich haBt. ist, daB meine , 
Mutter eines Tages in sein Jugendzimmer kam, 
wo er auf dem Boden lag, sein Korper komplett 
mit Ein-Dollar-Noten bedeckt. Meine Mutter 
fragte, "Robert, was machst du da?" Und mein 
Bruder sagte, "Mom, ich wollte nur mai wissen, | 
wie es sich anfuhlt, komplett mit Geld zugedeckt . 
zu sein." 

PP: Vom Geldschwimmer ium Ge- 
schaftsfuhrer deines Unternehmens 
(lacht>... 

Richard: Ja., mein Bruder schlug mir also vor, I 
gemeinsame Sache zu machen. Am 28. Februar 
1983 grundeten wir also Origin. Wir hatten den I 
Vorteil, in unserer neuen Firma glekh mit Ulti- 
ma III, also einem eingefiihrten Titel beginnen 
zu konnen. Toll war. daB ich jetzt fortan immer j 
Zuschriften von Leuten bekam, die meine Pro- 1 
dukte spielten. Das war mehr Kritik ais Fan- 1 
Post. Einige Leute schrieben sogar recht bosarti- 1 
ge Dinge... 

PP: Bosartige Dinge? Was zum Beispiel? 
Richard: Nun, religiose Gemeinschaften, die I 
mich ais satanischen Manipulierer der Jugend | 
Amerikas beschimpften und solche Sachen. I 
Eltern schrieben mir, die das Spiel noch nicht I 
einmal gesehen, geschweige denn gespielt hat- 1 
ten. Ich war in einer schwierigen Phase, ich wari 
25 und einerseits fuhlte ich mich zwar toll, end-l 
lich von zu Hause weg zu sein, vermiBte aller-l 
dings jemand, der mich beraten konnte und der I 
mir Beistand leisten konnte bei den wichtigenl 
Entscheidungen, die ich fur mein Leben zu tref- 1 
fen hatte. Ich muBte mich noch selbst im Leben I 
finden und erhielt zur gleichen Zeit diese demo- 1 
ralisierenden Briefe. Es war eine Phase, in der I 
ich tief in mich hineinschaute. 
PP: Das leigt sich auch in Ultima IV, 
denke ich. Die Serie nahm auf einmal 
einen ganzlich anderen Verlauf. 

Welche Anderungen das genau waren, wohm sich 
die erfolgreichste Rollenspiel-Serie aller Zeiten I 
entwickełte, welche Kommentare Richard zudent 
"Anschuldigungen" der Fans in Sachen UltimaM 
VIII gibt und wie die wiederum grundlegenden I 
Veranderungen von Ultima IX aussehen werden, I 
erfahrl ihr im zweiten Teil unseres grofien Rich-M 
ard Garriołt-lnłenńews in Power Play 3/96. , 
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Das (Computerspiele-) 
Magazin mit neuem Design, 
komplett vierfarbig, 
vielen Spieletests, 
den aktuellen Trends, 
Tips und Strategien 
sowie wahlweise mit 
einer prallvollen CD-ROM 
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Wing Commander IV 
Die AnkUndigungsspezialisten 
von Origin haben wieder zugeschlagen: 
Bis zur Ausgabe 3/96 solls nun tatsachlich 
da sein - mai sehen, ob 
, sich das Warten lohnt. 



Echtzeitstrategie mit Pan- 
zern und Blechsoldaten - 
schaffen es die Bitmap 
Brothers "Command & Con- 
quer" und "Warcraft II " die 
Show zu stehlen? 
CyberMage 
Neuer Anlauf von David W. 
Bradley: Mai sehen, ob der 
"Wizardy"-Macher wieder 
mai einen Klassiker ge- 
schaffen hat. 
To p Gu n 

HighEnd-Flugsimulation fur 
Einsteiger: Spectrum Holo- 
byte auf dem lnteractive- 
Movie-Trip. Wir haben die 
Tomcat durchgecheckt - 
\ Ergebnis lesen Nachwuchs-Mavericks 
r nachsten Power Play. 
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Die CD-ROM zur 

Power Play. 

Eine rundę Sache 
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Neuer Anlauf von David W. 
Bradiey: Mai sehen, ob der 
"Wizardy"-Macher wieder 
mai einen Kiassiker ge- 
schaffen hat. 
To p G un 

HighEnd-Flugsimulation fur 
Einsteiger: Spectrum Holo- 
byte auf dem lrvteractive- 
Movie-Trip. Wir haben die 
Tomcat durchgecheckt - 
ebnis lesen Nachwuchs-Mavericks 
r nachsten Power Play. 
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Vertriebiteitun'g;'BennoGaab 
Bestell- und Abonnement-Semce: 

Power Play Aboservice; Postfach 1163, 74168 Nackarsulm 

Tel.: 07132/969-242. Fax: 07132/959-244 

Ósterraich: 0S8 Aboservice GmbH 

Arenbargstr. 33. A-5020 Salzburg, Tel; 0662/643866 

Schweii; Abo-Verwattung AG 

Rorschacherstr. 270, CH-9016 St. Gallen Tel: 071/374415 

Preisa: Power Play ohne CD: 

Einzelheft 6 50 Mark; Jahresabonnemani 112 Ausgaben): Inland: 

70,80 Mark; Ausland: 94,80 Mark I Luft post auf Anfrage); Osterreicri: 

588 - ÓS; Schweiz: 70,80 sfr 

Praiw: Power Play mli CD: 

Einzelheft 12,80 Mark; Jahresabonnemenl 112 Ausgabenj: Inland: 

138,- Mark; Ausland: 162,- Mark (Luftpost auf Anfrage); Ósterreich: 

1.056.- OS; Schweiz: 138 sfr 

Alle Abonnementpreise inki, MwSt und Versandkosten 

Vertriefa Handel: Moderner Zeitschriftem/ertrieb GmbH & Co. KG, 

Postfach 11 23, 85386 Eching, Tel.: 089/319006-0 
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Hans-Pinsel-Str. 2, 85540 Haar 
Druck: R. Oldenbourg Grafische Belriebe GmbH 

Hurderstr 4. 85551 Kirchheim 
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Veróffentticriung oder gewerblichen Nuuung angeholen worden 
sein. muG dies angegeben werden. Mit der Einsendung gibt der Ver- 
fasser die Zustimmung zum Abdruck in den von MagnaMedia tier- 
ausgegebenen Publikationen. Honorare nach Vereinbarung. Fur 
unver(engl eingesandte Manuskriple ubernehmen wir keine H 
Ufheberrecht: Alle in POWER PLAY erschianenen Beitragę si 
urheberrechilich geschutzt. Alle Rechle yorbehalten. a u eh Uberset- 
zungen und Zweitverwer!ung. Reproduklionan, gleich welcher An, 
ob Fotokopie. Mikrofilm oder Erfassung in DY-Anlagen, nur mit 
schriftlicher Genehmigung des Verlags. Aus der Veróffentlichung 
kann nicht geschlossen werden, daB die beschriebene Lbsung oder 
verwendete Bezeichnung frei von gewerblichen Schutzrechten ist 
Haftung: Fur den Fali, daB in POWER PLAY unzutreffende Informa 
tionen oder in veróffentlichten Programmen oder Schaltungen Fehlai 
enthalten sein sollten, kommt eine Haftung nur bei g rober Fahrlas- 
sigkeit des Veriags oder seiner Mrtarbeiter in Betrecht, 
Sonderdruck-Dianst: Alle in dieser Ausgabe erschienenen Seitrai 
kdnnen zu Werbezwecken ais Sonderdrucke Mergestellt werden. 
in Klaus Buck, Tel. 089/4613-180, Fan: 089/4613-232 
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Krombacher 



-rh dem dtuiNchen Re!nhtilT.^d>Di in der Krombacher Bmucki 
' , RothMrfririffe 'Telefon 02732/8804) 
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